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EDUKINO este o initiativa finantatd de Erasmus+ prin care se ofera cadrul pentru
furnizarea de educatie prin imagine, copiilor si tinerilor aflati in circumstante vulnerabile

si/sau migranti.

Proiectul EDUKINO reuneste experti ’
E D k din diferite domenii pentru a produce
"/ &5
’ si a dezvolta la nivel european
materiale concepute sa includa si sa
integreze persoanele vulnerabile n
o societatea gazda, permitand
resurselor sa fie transversale si
utilizabile Intr-o varietate de situatii si
circumstante.
Ideea proiectului in sine a venit din
observarea faptului cd, copiii aflati in
situatii precare sau migranti, gazduiti
in structuri specifice, tindeau sa se confrunte cu mai multe bariere in accesarea unor
programe care, in mod paradoxal, urmareau cresterea abilitatilor de a face fata unor
probleme precum, spre exemplu, cele pe care izolarea le-a acutizat:
° Dificultatea utilizarii intrumentelor digitale si a internetului;
o Putine capacitati de indrumare la domiciliu: analfabetism, dificultati de
limbaj, analfabetism digital, promiscuitate, parinti cu nivel scazut de scolarizare;
. Acces redus la viata artistica sau culturald, cunoastere limitata a locurilor
si activitatilor disponibile, prioritizarea nevoilor, dificultati sau fricd de a se prezenta in
public (teama de respingere, de a fi judecat sau teama cd va trebui sa plateasca);
. Mai mult, este cruciala necesitatea de a putea fi critic Tn ceea ce priveste
stirile, mass-media si imaginile in general. De asemenea, este important ca tinerii sa fie
constienti de implicatiile reprezentarii lor in sferele publice.
e P R N4 AT oA
s Nl o Towe ) B TTuvens <metoue
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Astfel, EduKino a fost conceput pentru a raspunde nevoilor identificate si
pentru a ajuta la dezvoltarea altor abilitati conexe pentru acest grup tinta. Cooperarea
intersectoriald si transnationald este cheia pentru asigurarea succesului proiectului,
deoarece toti partenerii de proiect isi aduc experienta pentru a ajunge la public si doar

impreuna pot aborda problemele cu care se confrunta acesti copii.

Introducere

Educatia prin imagini, este in zilele noastre o actiune necesara atunci cand se
lucreaza cu tinerii deoarece ei sunt tot mai expusi la continut de imagine care este creat
nu doar de profesionisti ci si de persoane independente, fard o pregatire speciala. Este
necesar sa-i sensibilizam la productia de imagini, la construirea discursurilor prin
imagini, sa fie critici fata de producerea imaginilor, sa inteleaga cum si cine realizeaza
aceste imagini, etc.

Educarea prin imagini poate fi o unealtd utild si amuzanta pentru a realiza
intergrarea grupurilor vulnerabile (cum ar fi migrantii) in societatea gazda. Acest
program incearca sa ofere persoanelor care lucreaza direct cu copiii care provin din
randul migrantilor, metode de a implica educatia prin imagine in modul lor de lucru.
Mobilizarea copiilor care au aptitudini in lucrul cu prelucrarea imaginilor, va nlesni
integrarea lor oferindu-le uneltele esentiale necesare pentru a fi elemente active in
propriul proces de integrare. Aceste unelte le ofera ocazia sa isi povesteasca propriul
parcurs, pentru a face mai bine cunoscutd situatia lor delicatd. In plus, acest program se
vrea un spatiu sigur in care vor putea fi impartdsite experiente, ceea ce este in sine un
suport suplimentar pentru copiii care provin din randul migrantilor.

Ca lucratori sociali si educatori, sau ca profesionisti in educatia prin imagini,
observam ca anumite grupuri de interes, cum ar fi tinerii din grupuri marginalizate sau
copiii migrantilor, prezintd mai multe difiultati tehnice si barierere sociale in a utiliza
unelte care sa le permitd sa creeze continut de imagine, respectiv sa se prezinte pe sine
in afara sferelor lor sociale sau in public. Programele sunt create de obicei pentru a fi
utilizabile pe grupuri sociale diverse. Rezultatul mecanic este acela cd persoanele care
sunt deja straine mediului nostru nu gasesc raspunsuri potrivite lor in aceste programe.
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Pe de alta parte, persoanele care sunt responsabile cu implementarea acestor proiecte
au dificultati Tn a ajunge la a grupurile vizate si in a-si adapta medodele de lucru la
context: capacitati reduse/cunostinte reduse in folosirea internetului; ocazional,
analfabetismul, o viatd promiscud in mediul familial sau imposibilitatea in asigurarea
continuitatii studiilor, etc.

Telul nostru este asadar acela de a dezvolta o abordare a metodelor de 9
educare prin imagine care sa se muleze pe problemele la care trebuie sa faca fata tinerii
aflati in situatii vulnerabile. Acesta vine cu o metodologie care este transmisa luand in
considerare barierele tehnice are audientei dar si printr-un continut si format care are
sens si un scop pentru pentru tineri in viata lor de zi cu zi. In plus, aceasta metodologie
poate functiona ca un mecanism de ridicare a gradului de constientizare in randul
profesorilor sau a altor actori din comunitate, care joaca un rol important in procesul de
dezvoltare al copiilor. Oferind metode si unelte pentru a implementa programe de
educatie prin imagini in munca lor cu copiii si tinerii, se promoveazad si atitudini

inclusive in scoli si comunitate.

CUI | SE ADRESEAZA ACEST PROIECT?

Categoria de varsta careia se adreseaza acest proiect, este intre 6 si 12 ani,
copii cu oportunitati reduse, in mod particular, copii care vin din randul migrantilor si
care doresc sa se integreze in societatea gazda. Pandemia generata de Covid — 19 si
contextul lockdown-ului au subliniat Tn mod dramatic unele probleme cu care se
confruntd copiii in general si, mai mult, copiii care traiesc in situatii precare si/sau
migrantii.

|deea proiectului a aparut din observarea faptului ca acesti copii aflati Tn situatii
precare, sau migranti, gazduiti in structuri specifice, tindeau sa se confrunte cu mai
multe bariere in accesarea unor programe care, in mod paradoxal, urmdreau cresterea
abilitatilor de a face fata unor probleme precum, de exemplu, cele pe care izolarea le-a
acutizat:

e Dificultatea utilizarii intrumentelor digitale si a internetului;

p
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e Putine capacitdti de indrumare la domiciliu: analfabetism, dificultati de limbaj,

analfabetism digital, promiscuitate, parinti cu nivel scazut de scolarizare;

e Acces redus la viata artistica sau culturald, cunoastere limitata a locurilor si
activitdtilor disponibile, prioritizarea nevoilor, dificultdati sau frica de a se
prezenta in public (teama de respingere, de a fi judecat sau teama ca va trebui

sa plateasca);

e Mai mult, este cruciald necesitatea de a putea fi critic in ceea ce priveste stirile,
mass-media si imaginile in general. De asemenea, este important ca tinerii sa fie

constienti de implicatiile reprezentarii lor in sferele publice.

Programul poate fi implementat de catre profesionisti care lucreaza direct cu
copiii, cu varste cuprinse intre 6-12 ani, si care doresc sa-si extinda cunostintele despre
educatia prin imagini si sa-si iTmbogateascad practica profesionala cu activitati dinamice si
distractive legate productia de imagine.

Acestea includ campuri precum:

g Sectorul educational: profesori, mediatori, consilieri scolari, coordonatori;

. , | Sectorul socio-medical: lucratori sociali, mediatori, educatori, coordonatori;
@ Sectorul cultural: mediatori, animatori, coordonatori, artisti;

% Alte sectoare in care personalul lucreaza in mod direct cu copiii.

Astfel, EduKino a fost conceput pentru a raspunde nevoilor identificate si
pentru a ajuta la dezvoltarea altor abilitati conexe pentru acest grup tinta. Cooperarea
intersectoriald si transnationald este cheia pentru asigurarea succesului proiectului,
deoarece toti partenerii de proiect 1si aduc experienta pentru a ajunge la public si doar

impreuna pot aborda problemele cu care se confruntd acesti copii.
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SCOPUL PRINCIPAL

Scopul general al acestui program este acela de a permite profesionistilor (cu

sau fard experienta in educatia prin imagine) sda implementeze un program pe aceastd

tema, care nu doar sd transmita elevilor abilitati esentiale de a analiza si interpreta

continutul legat de imagine, dar de asemenea sa se si exprime prin producerea de

imagini. Acest lucru le va oferi indirect nu numai abilitati puternice, ci le va creste stima

de sine si va crea o imagine pozitiva despre ei insisi. Prin urmare, programul de educatie

prin imagine prevazut de Edukino urmdreste sa:

Sprijineasca elevii in dobandirea de noi seturi de abilitati, cum ar fi utilizarea
instrumentelor video, audio si numerice.

i va ajuta sa isi imbunatiteascd abilititile de a gestiona si de a intelege
productia de imagini si problemele legate de propria reprezentare.

Ti va ajuta s3 isi intdreascd o imagine pozitivd despre sine

Ti va ajuta sa isi construiasca un sentiment de apartenentd la comunitatea din
jur, precum si la cea europeana.

Ti va ajuta sa Tnvete sd isi poatd transfera abilititile dobandite in alte domenii
legate de viata lor sociald, profesionala sau educationala.

Le va stimula interesul pentru alte domenii conexe, cum ar fi: educatia mass-
media, alfabetizarea si instrumentele numerice, artele si viata culturala din jurul
lor.

Va initia printre ei interesul despre imagine si producerea acesteia.

Le va cultiva interesul catre un domeniu despre care stiu putin, dar care este
crucial pentru viata lor de cetatean.

Le va cultiva increderea in sine, dirijandu-i sa-si valorifice si sa-si impartaseasca
cunostintele si abilitatile prin ateliere amuzante si prin joc.

Le va oferi “voce copiilor”, copii care mai tarziu in viata pot deveni lideri ai
comunitatii lor.

Se va stradui sa creeze un tip de clasa mai incluziva, prin promovarea si crearea

de oportunitati de a invata despre diferite culturi.
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e Va crea oportunitati de dialog intercultural; va promova empatia si efortul
pentru o educatie multiculturala.

e Vapromova un sentiment de apartenentad si integrare la copiii migranti.

e Va provoca si incuraja copiii din grupurile vulnerabile sa-si spuna realitatile si sa-

si impartdseasca propriile experiente.

Prin urmare, este important ca programul sa includa activitati, sa promoveze
discutii si dezbateri pe tema migratiei, sd promoveze angajamentul cultural, sa
consolideze o imagine pozitivd despre ei insisi si in consecintd, sa le consolideze

increderea n sine.

Pentru copiii implicati

Pentru personalul implicat

e Ajutd la consolidarea unei imagini e Oportunitatea si provocarea de aplica
pozitive despre sine strategii si metodologii noi

e Construirea sentimentului de e Colaborarea stransa intre multiplii actori
apartenenta la comunitatea din jur profesionisti favorizeaza o consolidare a

capacitatilor acestora si 0 mai buna
atenuare a riscurilor
o Noi aptitudini

SUBIECTELE ABORDATE DE PROGRAMUL DE EDUCATIE PRIN
IMAGINE

Educatorii care implementeaza acest program trebuie sa promoveze integrarea
cu succes a elevilor lor. Educatorii ar trebui sa tina cont de faptul c3, in ciuda faptului ca
acest program este un program de educatie prin imagine, scopul sau final este de a-si
echipa elevii sa se integreze mai usor in societatea gazda si sa sensibilizeze copiii si
tinerii (din tarile gazdd) sa primeasca si sa integreze mai bine oameni din alte contexte,
tari si culturi. Prin urmare, programul de educatie prin imagine - Edukino, se va
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concentra pe cateva subiecte, care, conform parteneriatului Edukino, sunt esentiale
pentru integrarea cu succes a migrantilor in societatea gazda. Acestea sunt:

e Empatie

e Dialog intercultural

e Scoala ca spatiu sigur

e Educatie multiculturala 13

e O imagine de sine pozitiva prin intermediul retelelor sociale

Vom analiza fiecare punct si il vom conecta cu integrarea si includerea copiilor
migranti n societatea gazd. Tn plus, urmé&toarele activitdti vor promova aceste puncte,
promovand, de asemenea, dezvoltarea abilitdtilor necesare pentru a produce continut

de imagine.

Empatia

Mark Davis defineste empatia ca fiind ,reactia unui individ la

experientele observate ale altcuiva” (Davis, 1983). Aceasta poate fi

explicatd ca fiind sentimentul de Iintelegere a experientei

emotionale a altei persoane. In concluzie, este capacitatea

observatorului de a Intelege emotional si cognitiv ceea ce ar putea
experimenta cealaltd persoana. A fi empatic fatd de cineva 1i poate aduce persoanei
aflate in dificultate un sentiment de sprijin si indrumare.

Potrivit Miller, Stiff si Ellism (1988), existda doua aspecte ale empatiei:
preocuparea empatica, care se referd la sentimentul de preocupare pentru starea de
bine a altei persoane, in timp ce nu experimenteaza indirect starea emotionald a
celeilalte persoane si contagiune emotionald, care este atunci cand starea emotionald a
unui individ este direct influentatd de cea a altuia, determinand individul sa preia
emotiile celeilalte persoane. Conform acestor autori, exista o relatie clara intre nivelul
de empatie (masurat prin aceste doua aspecte) si capacitatea lucratorilor din serviciile
sociale de a raspunde in mod adecvat clientilor lor (Miller et al., 1988).

Empatia poate constitui un aspect foarte important in sentimentul de
apartenenta al unei persoane (Bodaghi, Cheong si Zainab, 2016). Acest lucru este
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deosebit de evident si prezent la oamenii care se muta Tn tari straine si au nevoie de
sprijin.

A fi empatic este un pas crucial pentru a promova un sentiment de
,apartenentd” si, in cele din urm3d, a dobandirii sentimentului de a fi integrat. in
piramida lui Maslow, sentimentul de ,apartenentd” este a treia nevoie ca importantd,
dupa nevoile fizice si de securitate. Aceasta nevoie se referd la modul prin care
impartdsim realitatile celuilalt si ne conectam cu ceilalti, pdna cand integrarea noastra
prin apartenenta se poate extinde dincolo de granitele noastre. Baumeister explica
apartenenta la dimensiunea sociala: fiintele umane sunt creaturi intens sociale care au
nevoie de a apartine si de a se conecta cu ceilalti (Baumeister si Leary, 1995).

Educatorul are un rol important in promovarea empatiei in randul elevilor sai.
Educatorul ar trebui sa fie usor abordabil si trebuie sa incurajeze elevii, fiind empatic cu
ei. Pe de alta parte, elevii trebuie sa invete sa fie empatici intre ei. Prin empatie, elevii
invata sd se inteleaga unii pe altii, ceea ce ii ajutd sa construiasca prietenii bazate pe
relatii pozitive si de incredere (Sornson, 2014). Empatia poate contribui, de asemenea,
la consolidarea relatiilor in interiorul comunitatii. Abilitatile dobandite prin comunicarea
interculturala cu colegii lor de clasa se vor transfera in viata personala si in comunitatea
lor. Relatiile profunde care rezulta din abilitati puternice de empatie au potentialul de a
consolida comunitatea si de a construi incredere (Owen, 2015).

Articolele de leadership subliniaza dezvoltarea umana ca fiind o calitate
esentiald a leadership-ului si poate fi de asemenea, legatd pozitiv de performanta la

locul de munca (Owen, 2015; Sadri, Weber si Gentry, 2011).

Dialogul intercultural

Dialogul intercultural (ICD) este inteles ca ,un schimb de
opinii deschis si respectuos intre indivizi si grupuri apartinand
unor culturi diferite, care duce la o Intelegere mai profunda a

perceptiei globale a celuilalt” (Consiliul Europei, 2008). Este

un dialog intre culturi, fiind cel mai vechi si fundamental mod
de conversatie democratica si poate functiona ca un efort de
prevenire a respingerii si violentei. Obiectivul sdu este de a ne permite sa trdim Impreuna
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in mod pasnic si constructiv intr-o lume multiculturald si sa dezvoltam un sentiment de

apartenenta la comunitate.

Conceptul de dialog intercultural include dezvoltarea altor concepte, care ar
trebui abordate:

Competente interculturale - se refera la detinerea cunostintelor relevante
adecvate despre culturi, precum si cunostinte generale despre tipurile de probleme care v
apar atunci cand interactioneazd membrii diferitelor culturi. iTnseamnd a fi receptiv fat3
de stabilirea si mentinerea contactului cu altii, precum si de a avea abilitdtile necesare
pentru a utiliza atat cunostinte, cat si atitudini atunci cand interactionati cu persoane din
culturi diferite.

Convivialitatea - este posibila prin Tmpartasirea lumilor sociale, fie ca acestea
sunt organizatiile in care oamenii lucreaza sau cartierele in care traiesc. Gestionarea
interactiunilor in aceste diverse lumi sociale nu necesita valori comune, credinte,
atitudini, ci doar curiozitate, interes si tolerantd. Convivialitatea ne schimba in cele din
urma perceptia asupra naturii relatiilor sociale dintre indivizi si grupuri.

Diversitatea culturald - se referd la existenta unei mari varietdti de culturi in
lumea de astazi. Diversitatea culturald permite, iar competentele interculturale necesita
intelegerea propriei culturi, dar si recunoasterea faptului ca fiecare cultura oferda o
singura optiune dintre multe posibilitati. Acesta este un aspect important de promovat in
sala de clasa, deoarece scolile sunt pline de culturi diferite. Initiativa Edukino considera
ICD ca pe o modalitate sdanatoasa de a face schimb de idei si, in cele din urma, de a
Tmbogdti cunostintele si perspectivele diferite ale clasei.

Profesorii si alti profesionisti au un rol foarte important in promovarea unui
dialog intercultural, deoarece sunt mediatori ai schimbului de cultura in cadrul unei sdli
de clasa. Schimbul de perspective diferite avantajeaza atat educatorul, care invata si isi
extinde cunostintele asupra diferitelor realitati, dar si copiii, care beneficiaza de un spatiu
sigur pentru a vorbi despre luptele si contextele lor de viata, intr-un mediu fara
prejudecati.

Pentru mai multe concepte de baza despre interculturalitate, vizitati:

https://en.unesco.org/interculturaldialogue/core-concepts.
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Scoala ca loc sigur

Luand n considerare empatia si promovand dialogul intercultural, educatorii ar trebui
sa promoveze un spatiu sigur pentru elevi, in care acestia sa se simta liberi sd greseasca
fara a fi judecati si fara a se simti ridicol. Scoala ar trebui sa fie un loc in care se pot
angaja in discutii critice, oneste, civile si provocatoare despre subiecte sensibile. Tn
calitate de educator, doriti ca elevii sa se simta confortabil abordand subiecte dificile in
sala de clasa.

Promovarea sentimentului de siguranta in scoli este un aspect crucial in
construirea unei relatii pozitive. Atunci cand elevii se tem pentru siguranta lor, isi fac
griji ca sunt hartuiti sau nu simt ca profesorii lor au asteptari mari din partea lor, ei nu
vor invata la fel de eficient. Elevii ar trebui sa fie implicati si sd isi asume riscuri
intelectuale intr-un mediu sanatos si sigur. Ei ar trebui sa urmeze reguli si norme bine
stabilite de comportament pe care le modeleaza profesorii si conducatorii de scoli. O
astfel de comunitate se caracterizeaza prin relatii pozitive intre profesori si elevi, bazate
pe respect, scoala fiind un loc in care toti elevii simt ca apartin (CAO Central, 2021).

In calitate de educator, puteti cultiva un mediu de
invdtare sigur prin:

e Revizuirea curriculei - Includeti o declaratie de
diversitate care sa indice intentia dvs. de a promova un mediu
de invatare divers. Puteti alege o lista diversa de lectura cu
autori de diferite etnii sau puteti invita o gama larga de

profesionisti din medii diferite Tn sala de clasd; acest lucru normalizeaza ideea ca putem
invata de la oameni care nu aratd cd noi. De asemenea, merita mentionat faptul ca
puteti Tncorpora proiecte care sarbatoresc identitati si culturi diferite, care, n
consecintd, ii vor Tncuraja pe elevi sa Imbratiseze si sa-si exprime diferentele (Fievre,
2021).

e Stabiliti discutii in clasa - Aceste discutii sunt o modalitate excelentd de a
stimula schimbul sanatos de idei intre diferite etnii, rase, medii; si va conlucra pentru un

mediu de invatare mai divers (Fievre, 2021).
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e Pronuntati corect numele elevilor dvs. - Acest lucru poate functiona ca un
pas eficient Tn construirea respectului si a empatiei. (Fievre, 2021). (Puteti incerca sa
exersati numele elevilor cu urmatorul instrument:
https://www.howtopronounce.com/).

Prin urmare, elevii tdi ar trebui sd se simtd confortabil in a-si Tmpartasi
experientele si, sd nu se simta judecati atunci cand vorbesc despre subiecte sensibile 17
din viata lor personald. Educatorii sunt liderii scolii si este responsabilitatea lor sa

asigure faptul ca scoala sa fie un loc sigur pentru elevii sai.

Educatie multiculturala

Educatia multiculturala se refera la orice forma de educatie
care incorporeaza valorile, credintele si perspectivele
oamenilor din medii culturale diferite. Se bazeaza pe principiul

echitatii educationale pentru toti elevii, indiferent de cultura, si

isi propune Tnldturarea barierelor care pot apdrea in calea
oportunitatilor educationale si a succesului pentru elevii din
medii culturale diferite. in practicd, educatorii pot modifica sau elimina politicile
educationale, programele, materialele, lectiile si practicile de instruire care sunt fie
discriminatorii, fie insuficient de incluzive, ale diverselor perspective culturale. Educatia
multiculturald presupune, de asemenea, ca modurile in care elevii Invata si gandesc
sunt profund influentate de identitatea si mostenirea lor culturald si ca, pentru a preda
in mod eficient acestor elevi sunt necesare abordari educationale care sa le valorizeze si
s3 le recunoascd mediul cultural. Tn acest fel, educatia multiculturald isi propune s&
imbunatateasca nvatarea si succesul tuturor elevilor, in special a elevilor din grupuri
culturale care au fost subreprezentate istoric sau care sufera de rezultate educationale

mai scazute (definitia educatiei multiculturale. Glossary of Education Reform, 2013).

O imagine de sine pozitiva prin intermediul retelelor sociale
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O mare parte din informatiile din zilele noastre sunt

comunicate prin intermediul retelelor sociale. Cu toate

// acestea, din cauza lipsei de precizie si al unui punct de

‘ * vedere obiectiv, informatiile pot fi partinitoare si prezentate

intr-un mod distorsionat. Comunicarea in masa poate oferi o

viziune nerealistd asupra persoanei obisnuite n diverse

aspecte ale vietii. Acest lucru poate duce la o influenta

negativa asupra modului in care oamenii vdd vietile altora si pe ale lor, In comparatie cu
cei care sunt n atentia publica (Influence of Media and Culture on Self Image, 2017).

Mass-media nu reflecta toate grupurile etnice care alcatuiesc cultura actuala si

exista multe speculatii cu privire la modul in care mass-media poate afecta conceptul de

sine, identitatea de sine si autoevaluarea. Conceptul despre sine este alcatuit din

reprezentarile mentale ale sinelui, care depind de feedback-ul primit in viata de zi cu zi.

Societatea clasifica oamenii in functie de roluri specifice deja definite pentru acel grup.

Daca o persoana nu este sigurd cine este (de exemplu, persoane din medii migrante)

poate fi dificil sa-si indeplineasca rolul definit (Miller, Van Esterik si Van Esterik, 2007).
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Studiile au aratat ca reprezentarea migrantilor in textele media engleze fi
prezinta pe migranti cu un ton emotional negativ, ca ,invadatori strdini care vin in
numar mare si reprezinta o amenintare pentru comunitatea gazda” (Komarova, 2021).
Prin urmare, rolul retelelor sociale si denaturarea anumitor grupuri etnice pot avea un
impact mare asupra modului in care oamenii sunt vazuti si chiar asupra modului in care 19
se vad pe ei insisi.

Educatorii, ca lideri in educatia copiilor, trebuie sa incerce sa abordeze aceasta
tendinta si sa sensibilizeze acest subiect, dand voce persoanelor care se incadreaza in
categoria ,migrantilor”. Oferind acestor copii oportunitatea de a-si Tmpartdsi
experientele, indoielile, temerile si motivatiile ar putea fi o modalitate eficienta de a
aborda aceasta problema, precum si de a promova o clasa mai receptiva. Acest lucru nu
numai ca va avea un impact mare asupra perceptiei societatii asupra migrantilor, dar va
schimba si modul in care migrantii par ei insisi, conducand astfel la o imagine de sine
mai buna.

Parteneriatul Edukino considera acesti patru piloni centrali esentiali pentru o
educatie incluziva, pentru a incuraja multiculturalitatea, diversitatea si incluziunea. Prin
urmare, programul de educatie prin imagine - Edukino nu numai ca va dota copiii
migranti cu abilitati puternice de productie video si de imagine, dar, mai presus de
toate, isi propune crearea de oportunitati de promovare pentru educatia multiculturalg,
evidentiind scoala ca pe un loc sigur pentru a se exprima si a comunica experiente
culturale, prin intarirea empatiei intre elevi si educatori, pentru a permite elevilor sa se
exprime cu acuratete prin intermediul platformelor de social media dand voce

diferitelor culturi prin promovand dialogul intercultural.

DEFINITII $| TERMENI CHEIE

Tntrucat acest instrument urmeazd s& fie aplicat de orice tip de profesionist

care fisi concentreaza activitatea profesionald inspre integrarea migrantilor, este

p
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important sa 1l dotdm cu instrumentele potrivite pentru a face acest lucru. Prin urmare,
unii termeni cheie sunt importanti atunci cand se aplica educatia prin imagini. Urmeaza
lista de termeni cheie care sunt importanti pentru o mai buna intelegere a acestui
program.
Copiii
Ajutarea si sprijinirea copiilor are un impact direct
asupra mediului lor, cum ar fi familia lor (pentru cei care
. au o familie) si reteaua lor de relatii.
Concentrarea asupra copiilor si asupra a ceea ce au, mai
degrabd decat a ceea ce nu au, da tonul de la Tnceput.
Copiii dinamici si motivati pot avea o motivatie specific3,
cum ar fi constientizarea artistica. Altii nu au asta. Cum le putem capta atentia pentru a
face un proiect atragator pentru ei, pentru a-i implica si pentru a ne asigura ca acest
lucru contribuie la asistarea si sprijinirea lor in carierd? Cum ne putem asigura ca alte
personae din jurul lor si colegii lor, constentizeza abilitatile dezvoltate de acesti tineri si
lucrurile noi Tnvatate de ei?
Cultura
Notiunea de ,culturd” este inteleasa in sensul sau cel
mai larg de-a lungul acestui document, acela de
“valoare”. Cultura este implicata in apararea
drepturilor civice si a celor culturale, care sunt atat

fundamentale, cat si universale si reprezinta o

actiune concretd in exercitarea acestor drepturi. Noi
ne putem referi, In acest sens, la definitiile si
descrierea datd termenului “culturd” in Agenda 21 si de UNESCO.

Cultura este deseori o oportunitate care permite combinarea diferitelor
sectoare (economic, social, juridic, asistenta medicala etc.) in jurul unui proiect al unui
tanar. Tncercdm in aceastd publicatie s3 reflectdm asupra formelor de sprijin, asistent3
sociala si educationald care au implicat artisti, mediatori culturali si organizatori de

evenimente.
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Asistenta sociala

Definitia internationala a “asistentei sociale”
aprobata de Adunarea Generala a IASSW (Asociatia
Internationala a Scolilor de Asistentd Sociald) la 10
iulie 2014, la Melbourne:
LAsistenta sociald este o profesie bazatd pe practicd @
si o disciplind academicd care promoveazd
schimbarea si dezvoltarea sociald, coeziunea sociald

si constientizarea drepturilor personale si libertatea

oamenilor. Principiile justitiei sociale, drepturile omului, responsabilitatea colectivd si
respectul pentru diversitate sunt esentiale pentru asistenta sociald. Sustinutd de teorii
ale asistentei sociale, stiinte sociale, stiinte umaniste si constiinta locald, asistenta
sociald implicG oamenii si structurile necesare pentru a aborda provocdrile vietii si

pentru a spori bundstarea tuturor.”

M

migratie si al dizabilitdtii. in cea mai mare parte, folosit pentru a se referi la adaptarea

Integrare si Incluziune

De la sinonime la antonime, notiunile de integrare
. si incluziune pot fi intelese in diverse moduri, in
conformitate cu definitiile si practicile in vigoare n
diferite tari.

* Integrare (asa cum este definitd de

Fundatia Elvetiana pentru Educatia Specialistilor) -

Un termen generic folosit Tn principal in domeniul

unor indivizi ,diferiti” Tn sistemele tipice. Consultati antonimul sdu: excludere sau
segregare.

* Incluziune - Termenul este utilizat Tn general in concepte si cercetare in
legdtura cu asistenta sociala si educatia. Notiunea de incluziune se bazeaza in primul
rand pe un principiu etic care pune sub semnul intrebarii natura segregationald a

sistemelor sociale si educationale prin promovarea egalitatii de sanse.
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Tn “incluziune”, nu existd grupuri de persoane cu sau fard dizabilititi. Toti
oamenii au cerinte comune si individuale. Egalitatea si diferenta sunt ambele prezente,
iar diversitatea este norma. Aceastd norma poate fi atinsa prin modificarea structurilor
si opiniilor existente.

La nivel pur conceptual, integrarea diferitelor persoane sau a celor cu

dizabilitati este adesea considerata ca primul pas necesar pentru includerea lor.

Incluziune sociala

[IDRIS  (International Index and Dictionary of

Readaptation and Social Integration) defineste

incluziunea sociald ca o initiativd care vizeaza

dezvoltarea unui individ izolat sau marginalizat intr-o

situatie  caracterizata prin  stare satisfacdtoarea

comodata cu/in mediul sdu; este si rezultatul acestei
initiative, care este evaluata prin natura si intensitatea schimburilor dintre un individ si
mediul sau”.

n dictionarul elvetian de politicd sociald, ,incluziunea (...) se referd la toate
initiativele menite sa atenueze amenintarea pe care aceste transformari [mutatiile
socio-economice actuale] o au asupra incluziunii sociale.” Aceasta este o notiune,
adesea confundata cu insertia, este mai veche si se bazeaza pe o definitie sociologica
precisd. Un grup, sau societate, este integrata atunci cand membrii sai se simt legati unii
de altii prin valori, obiective comune, sentimentul de apartenenta la acelasi grup care
este Intarit constant prin interactiunea regulata (cf. E. Durkheim). Integrarea sociald
este, prin urmare, o proprietate colectiva, iar incluziunea, in acest context, se refera la
participarea individuald la un sistem social integrat.

Tn consecintd, termenul de “insertie” se referd la un scop si un mijloc. Este, pe
de o parte, rezultatul unor mecanisme de integrare, precum socializarea, prin care
fiecare, de-a lungul vietii, asimileaza elemente care ii permit sa ocupe un loc in cadrul
schimburilor sociale.

Pe de altd parte, insertia se referad la initiative conduse folosind mecanisme

publice.
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Utilitatea artei

Discutia Tn ceea ce priveste scopul si utilitatea artei
este 0 capcana serioasa. Este esential sa depasim ideea
ca scopul initiativelor artistice este ca tinerii sa ,se
exprime”, sa vorbeascd despre ei insisi sau despre

problemele lor personale. Pe de o parte, a se exprima @

nu este suficient in sine. Pe de alta parte, este necesar
sa intelegem, intr-o maniera autentica si originala, ce
spun tinerii cand pun in scend o productie artisticd, despre societate si viziunea lor
asupra vietii in general. In spatele reprezentdrii c& tinerii sunt preocupati exclusiv de
propriile probleme personale si nu sunt deschisi catre alte subiecte, ii blocam impotriva
propriei lor vointe. Nu este recomandatd ideologia conform careia cultura este o terapie

pentru tinerii defavorizati.

METODOLOGIA

Pentru a garanta ca activitatile din acest program sunt incluzive si adecvate
implementarii programului de educatie prin imagine, acestea vor fi examinate si
evaluate in faza de experimentare a acestui program, desfasurata pe parcursul unui an
scolar cu copii din randul migrantilor si implementate de profesionisti care lucreaza
direct cu ei (adica profesori, mediatori, consilieri scolari, coordonatori, asistenti sociali,
educatori, animatori, artisti si altii). Prin urmare, aceste activitdti au fost concepute si
pilotate Tn stransa cooperare cu profesori si elevi care au avut contact cu migrantii, ale
caror idei, comentarii si feedback au fost luate in considerare si incluse in acest
instrument.

Va rugam sa retineti cd atunci cand implementati acest program, trebuie sa
adaptati activitatile la mediul social-cultural al elevilor si a comunitatii gazda.

Programul este conceput pentru a fi implementat pe parcursul unui an scolar.
Cu toate acestea, durata poate varia in functie de frecventa si durata cursurilor si de

activitatile implementate.
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Tnainte de a incepe implementarea acestui program, profesionistii responsabili
ar trebui sa consulte instrumentul ,Abilitdti si recomandari” al proiectului Edukino,
dezvoltat in rezultatul anterior al proiectului. Acest lucru va garanta ca implementarea
va avea mai mult succes, asigurandu-se ca profesionistul este echipat cu abilitatile si

instrumentele potrivite pentru a implementa acest program.

PROGRAMUL DE EDUCARE A IMAGINII

Avand in vedere termenii mentionati de ,,empatie”, , dialog

intercultural”, ,,scoala ca loc sigur”, ,,educatie multiculturala” si ,,0

imagine de sine pozitiva prin intermediul retelelor sociale” ca repere
pentru dezvoltarea incluziunii si integrarii in societate, urmatorul capitol
va prezenta cateva activitati si exercitii care se concentreaza pe
dezvoltarea acestor subiecte, astfel incat, sa creati o sala de clasa mai
diversa si lucrati la dobandirea de abilitati utile in productia de imagini.

2020-1-FRO1-KA227-SCH-095474
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Capitolul |
Construirea increderii in clasa

Acest capitol este primul pas in program. Deoarece cautam sa promovam integrarea si
implicarea, dezvoltarea unei bune relatii intre educator si elev, este esentiala. Ca
educator, trebuie sa tii cont de faptul ca trebuie sd promovezi empatia, o educatie
multiculturald, dialog intercultural, si scoala ca un loc sigur. 25

Tnainte de a incepe exercitiile cu copiii, este important s ii cunoastem mai intai, s3
inteleagd contextele lor specifice. Faceti-i sda se simta relaxati si confortabili cu
educatorul si asigurati-va ca se simt confortabil in a-si Tmpartdsi povestile si cultura.
Copiii ar trebui s& simt3 cd nu existd obstacole in auto-exprimare. In acest moment al
programului, educatorul trebuie sa le arate elevilor ca este dispus sa le dedice timp si
efort. Elevii pot fi implicati doar daca au incredere in educator si simt ca se pot conecta
si se inteleg.

Pentru a facilita implicarea elevilor, educatorii trebuie sa aiba rabdare; el/ea trebuie, de
asemenea, sa fie creativ si sa foloseasca instrumente care sa ii facd sa se simta in largul
lor si destinsi si, de asemenea, care 1i vor face sa se simtd interesati sa invete si sa se
inteleaga unul despre celdlalt. Scopul este de a crea o conexiune buna si de a promova
increderea intre educatori si elevi.

Prin urmare, primul capitol va include cateva activitati dinamice pentru a crea un mediu
relaxat si confortabil in grup. Este important ca educatorul sa faca si aceste activitati,
deoarece schimbul lor de informatii poate promova mai multa incredere si confort
pentru elevi. Cateva exemple utile in realizarea angajamentului sunt enumerate mai jos
siinclud:

. Icebreaker | - My N.A.M.E. (numele meu este...): Este o modalitate distractivd de
a-i determina pe elevi s3 se gdndeascd la ce le place si la ce nu le place si ofera
profesorului ocazia de a-i cunoaste.

. Icebreaker Il - M&Ms (ciocolata): Aceasta activitate functioneazd ca o strategie
eficientd pentru a promova schimbul de experiente si mai multe informatii personale. Tn
plus, utilizarea ciocolatei poate functiona si ca strategie de implicare.

. Icebreaker Il - intrebri rapide: Este o activitate buni pentru a intelege mai bine
starea de spirit a fiecadrui elev. Acest joc ii va pune in situatii ipotetice, va induce reflectia
asupra contextului lor si este o modalitate buna pentru elev de a analiza profilul clasei.
Acest lucru ar trebui facut pentru a determina ce exercitii si activitati sunt potrivite
pentru caracteristicile clasei.

. Icebreaker IV - HELLO KITTY: Acest icebreaker este o modalitate interactiva si
distractivd de a promova un mediu lejer/comod in class. Incepe programul cu rasete si
bucurie, precum si cu o buna impresie despre ceea ce urmeaza.
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ICEBREAKER I- My N.A.M.E. este...

»My N.AM.E” este un “joc de spart gheata” simplu, potrivit pentru ca oamenii sa se
cunoasca. Obiectivul este de a-i face pe toti sa cunoasca lucruri interesante unul despre
celdlalt, folosind literele numelor lor si inducand discutii. Astfel, obiectivul este
spargerea ghetii, se angajeaza in discutii, promoveaza impartdsirea experientei de viata
a elevilor, Intelegandu-le in acelasi timp trecutul si, n cele din urmd, cresterea
interesului de a afla mai multe despre celdlalt si de a lucra Tmpreuna.

Materiale:
/

Instructiuni:

<&

Sfaturi si trucuri:

EDU&’;‘/

o Pix

J Hartie

. Cereti elevilor sa-si noteze numele pe o foaie de hartie

. Rugati-i sa aleaga un cuvant care incepe cu fiecare litera a

numelui cu care se pot raporta.

. Dupa ce au aranjat cuvintele pentru toate literele lor, ar
trebui sa le prezinte clasei.

. Dati rdspunsuri amuzante pentru dvs.

. Ajuta-i pe elevi daca intdmpina dificultati cu raspunsurile
lor

. Nu judecati/nu ne judecam intre noil

2020-1-FRO1-KA227-SCH-095474



ICEBREAKER II- HELLO KITTY

Acest joc de spart gheata poate fi atat adaptat unui grup sau ch’.\.'.\ca activitate
individuald. Va rugam sa retineti cd unii elevi ar putea gasi acest joc putin invaziv, mai
ales dacad sunt timizi si introvertiti. Cu toate acestea, poate functiona pentru a construi o
relatie bund cu profesorul. Este un joc scurt pentru a incerca sa se faca unul pe celdlalt 27
(elev si profesor) sa zambeasca si sa rada, prin urmare, sa se relaxeze si sa se cunoasca
informal. Aceasta activitate functioneaza prin empatie, deoarece ii permite profesorului
sa se pund in locul elevului in timp ce provoacd o emotie in cealaltd persoana. Acest
spargdtor de gheatd lucreaza si pe motivatie, deoarece se bazeaza pe sentimente si
emotii pozitive, care marcheaza inceputul experientei programului intr-un mod benefic.

Materiale:
\g

. Banda izolatoare sau colorata

Instructiuni:
. Trasati o linie de banda Tn mijlocul camerei

v . Profesorul si elevul trebuie sa stea pe partile opuse ale

liniei
. Profesorul si elevul se comporta pe rand ca o ,pisicutd” si

ca un ,cdtelus”
. Pisicuta nu poate zambi sau rade

. Catelusul trebuie sa salute pisoiul in orice mod posibil si sa
incerce sa-| faca sa zambeasca sau sa rada

. Catelul nu poate trece linia de pe podea, orice altceva este
permis
. Cand un pisoi zambeste sau rade, acesta devine automat

un catelus si trebuie sa treaca de cealalta parte a liniei
. Ultimul pisoi care sta in picioare este castigator.
Sfaturi si trucuri:

. Pentru a maximiza potentialul acestui joc de spart gheata,
este important sa ne asiguram ca participantii se distreaza si ca se
simt confortabil unul cu celdlalt.
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ICEBREAKER Il - M&M’s

s e _—
Acest instrument presupune utilizarea ciocolatelor M&M's pentru a da viata unui proces
de intelegere reciproca a elevilor. Fiecare elev este obligat, pe baza culorii ciocolatelor
M&M'’s, sa descrie si sa impdrtdseasca un aspect al vietii lor cu restul grupului. Apoi va fi
interesant sa aflam cate lucruri au in comun diferiti elevi. Scopul este de a ne cunoaste
mai bine si de a le stimula deschiderea cdtre impartasirea informatilor.

Materiale:
< . ciocolate M&Ms
4
Instructiuni:
1. Tn primul rand, fird a-l impéartasi cu clasa, atribuiti un subiect
fiecarei culori, dupa cum se arata mai jos:
v ROSU: impartaseste despre hobby-urile tale preferate

impdrtaseste despre orasul tau natal
ALBASTRU: impartaseste despre animalul tau preferat
MARO: impartdseste ceva la care esti bun

VERDE: Tmpartaseste aproximativ trei cuvinte pe care un prieten
le-ar folosi pentru a te descrie

ORANGE: impartdseste despre orice!

2. Rugati grupul sa stea intr-un cerc. Dati punga si cereti elevilor sa
se serveasca, dar sa nu manance inca ciocolata M&M's.

3. Fiecare elev este obligat, pe baza culorii ciocolatelor M&M'’s, sa
descrie si sa Impartaseasca un aspect al vietii lor cu restul grupului.
Apoi va fi interesant sa aflam cate lucruri si ce lucruri au in comun
diferitii elevi.

Sfaturi si trucuri:

. O posibila sugestie este adaptarea diferitelor elemente
care urmeaza sa fie Tmpartasite cu restul grupului Tn functie de
tipul de elevi pentru a face impartasirea cat mai eficienta posibil.

EDU&’;‘/
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ICEBREAKER IV - INTREBARI RAPIDE

Intrebari rapide” este un instrument usor pentru a fncuraja discutiile pe o varietate de
probleme, pornind de la intrebari simple si mergand la cele mai complicate. Permitand

atat profesorului, cat si elevilor sa raspunda la aceleasi intrebadri, acestia pot sa se
cunoasca si sa se relationeze intre ei, dar si sa impartdseascad perspective, asemanari si 29
diferente. Astfel, se promoveaza schimbul de experiente si perspective, cresterea
constientizarii culturale, cladind increderea si cresterea empatiei.

JIntrebdrile rapide” pot creste empatia, permitdnd ambelor pérti s3 inteleagd reciproc
mediile din care provin si caracteristicile acestui mediu. Pe baza raspunsurilor elevilor,
profesorul poate relationa si creste empatia fata de situatia elevilor.

Materiale:

’ . Tabla alba sau un proiector pentru a prezenta intrebdrile

Instructiuni:

1. Profesorul pregateste o lista de intrebari distractive si usoare, la
care elevii si el nsusi raspund. Tntrebdrile pot fi proiectate pe un

v ecran sau scrise pe o tabla.

2. Incepand cu prima intrebare de pe list3, profesorul va rdspunde
primul la intrebare, apoi o va pune elevilor. Trecand la urmatoarea
intrebare, profesorul le cere elevilor sa raspunda ei mai intai.
Tntrebarile si raspunsurile continud pand la sfarsitul listei. Este in
reguld sa ldasam discutia sa se Indeparteze putin. Scopul activitatii
este sa ne cunoastem si sd vedem ce au elevii in comun si cum pot
invdta unii de la altii.

Sfaturi si trucuri:

. Le puteti oferi cateva optiuni in cazul in care se confrunta
cu dificultati cu libajul

. Explicati dacd nu inteleg ceva sau nu sunt familiarizati cu
raspunsurile dvs.

. Solicitati mai multe informatii despre raspunsurile lor daca
nu sunteti familiarizat cu ele.
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Ce vrei sa devi cand ai sa cresti?

Care este supereroul tau preferat?

Daca ai putea avea o superputere,

care ar fi aceasta?

Rezultate scontate

Cu aceasta sesiune, educatorul ar trebui sa se concentreze pe construirea unei relatii cu
elevii si sa se asigure ca toata lumea se simte n siguranta si confortabil in clasa. Aceste
activitati ar trebui sd sparga gheata si sa functioneze ca o introducere pentru programul
de educatie a imaginii.

n concluzie, primul capitol al programului are in vedere:

. Promovarea empatiei intre educator si elevi;

o O oportunitate pentru fiecare de a se prezenta;

. Crearea unui mediu confortabil pentru restul programului;

. Clarificarea a catorva subiecte cu privire la ceea ce vor face in acest
program

S m B

Ebug;

/
4’0 2020-1-FRO1-KA227-SCH-095474



31

Capitolul I
Introducere in imaginea in miscare/miscarea in imagini

Dupa cum s-a mentionat mai sus, acest program nu urmdreste doar promovarea
dezvoltarii abilitatilor importante pentru productia de imagini, ci se concentreaza in @
primul rand pe empatie, dialog intercultural, scoala ca loc sigur, imaginea de sine

pozitiva prin intermediul retelelor sociale si educatie multiculturala.

Tnvatarea si intelegerea imaginii in miscare sunt primii pasi in producerea diferitelor
materiale (de exemplu, stop-motion, videoclipuri, fotografie; etc.). Stapanirea regulilor
de baza ale imaginii In miscare va permite elevului sd se exprime mai eficient prin
producerea de materiale (de exemplu, videoclipuri de constientizare, comunicare prin
intermediul retelelor de socializare etc.) care dau glas luptelor si obstacolelor sale.

Tnainte de a dobandi anumite cunostinte despre productia de imagini, elevii ar trebui si
inteleaga istoria filmului si modul in care este realizat filmul. Acest lucru este important,
deoarece constituie elementele de bazad ale productiei de imagini si sunt utile in
folosirea diferitor moduri de a produce film.

Dupa ce au inteles crearea miscarii prin imagine, ei vor putea intelege diferitele
modalitati de a crea film. Acesta va fi util ca instrument pentru a comunica societatii
gazdd despre cultura lor, experientele lor si, eventual, pentru a promova
multiculturalismul.

Cinematograful este proiectia foarte rapida a unei serii de imagini (24 cadre pe secunda)
care d& iluzia miscérii. Tn 1894, Thomas Edison a introdus Kinetograph, prima camer3
practicd pentru imagini Tn miscare si Kinetoscopul (fig. 1), o cutie iluminata cu un singur
vizualizator pentru afisarea filmelor rezultate. Acest lucru a dus la producerea primului
film filmat in Statele Unite (https://youtu.be/2tfs6WfbHyI).

| L A it Y

Ll

Fig. 1 Chinetoscop

\
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fn timp ce Kinetoscopul putea ardta o imagine In miscare unui singur spectator
individual, fratii Lumiére, in Franta, au lucrat la o modalitate de a proiecta filmul pe un
ecran, unde mai multi oameni il puteau viziona in acelasi timp - Cinematograful (fig. 2) .

Acest dispozitiv trei-in-unu, care putea inregistra, dezvolta si proiecta filme, va ramane
in istorie ca prima camera de filmat viabild. Folosind-o, fratii Lumiere au filmat
muncitorii din fabrica lor care pleaca la sfarsitul zilei. Ei au prezentat filmul rezultat, , La
Sortie des ouvriers de |'usine Lumiere” (,Muncitori care pardsesc fabrica Lumiere”) la un
targ industrial la Paris, in martie 1895 (Pruitt, 2014;
https://www.youtube.com/watch?v=uPmG8ppUhSw).

Fig. 2 Cinématographe
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Activitdti

Pentru a incepe activitatile atelierului, profesorul isi poate imparti elevii in doua grupe:
0 grupa poate confectiona un thaumathrope, iar celdlalt un flipbook. Acest lucru este
important pentru ca acestia sa Inteleaga principiul persistentei retiniene.

Nota: “Persistenta retiniand. E prima ,lectie” care se invatd la scoala de film. Persistenta

retiniand e un ,defect” al ochiului fara de care cinematograful ar fi imposibil: chiar si atunci @
cand dispare, imaginea ,,ramdne” pe retind pentru o fractiune de secundd. E o iluzie optica,

creierul vede ce nu mai e acolo, o iluzie prin care imaginile statice (fotogramele) ajung sa fie

percepute ca o singurd imagine miscdatoare. | se mai spune si remanentd retiniand.”

n plus, pentru a implica mai bine elevii, ar putea fi interesant sa fncorpordm ceva la
care ei se referd in aceasta activitate. De exemplu, cerandu-le sa includa ceva cu care se
identificd cu adevarat acasa sau desenand un obiect care le place cu adevdrat.

Thaumatrop

Taumatropul reprezinta unul dintre cele mai vechi mijloace de producere a iluziei optice
a miscarii intre doua imagini.

Thaumatropul a fost o jucdrie popularizata in epoca victoriana. Si reprezinta unele
dintre cele mai vechi demonstratii cu privire la ideea de ,,remanenta retiniana”.
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Discul cu doua fete care poate fi tinut la capat cu un pai, avea cate o imagine pe fiecare
parte. Cand va frecati palmele, (cu paiul intre maini), facand astfel discul sa se invarta,
imaginile de pe ambele parti se suprapun ntr-o singura imagine.

Thaumatropii formeaza astfel baza animatiei. Este acum folosit in productia unei
varietati de filme si videoclipuri. Dateaza din 1826 si reprezintd una dintre cele mai
vechi jucarii cu imagini si miscare.

Materiale:
> o Creion
. Foarfece
J Lipici
. Bat frigdrui/paie
. Doua cercuri decupate
. Carton sau echivalent
Instructiuni:
1. Decupati cele doua cercuri de pe ultima pagina a acestor instructiuni.
Trasati cercurile pe carton, apoi taiati si lipiti fiecare cerc de hartie pe un cerc
de carton.
3. Dezvoltat la inceputul secolului al XIX-lea, Thaumatropes este o jucdrie optica

si una dintre cele mai timpurii forme de animatie. Folosind doua fete
ilustrate ale unui disc, Thaumatropes creeaza iluzia de miscare care combina
doua imagini in una singurd. Pentru aceastd activitate, ganditi-va la o
ilustratie simpla despre ceva cu care va identificati, de exemplu, o farfurie si
mancare, o carte deschisa si inchisd sau prima jumdtate a unui nume si a
doua jumatate a unui nume.

4. Odata ce te-ai hotarat asupra desenului, ia unul dintre cercuri si deseneaza
un element. Apoi luati al doilea cerc si desenati cealalta parte. Asigurati-va ca
plasati lucrurile in locul in care doriti sa fie.

5. Luand unul dintre cele doua cercuri, rasturnati-l si tamponati putin lipici pe
spate.
6. Asezati bastonul de frigarui vertical Tn centrul cercului. Puneti cel de-al doilea

cerc, asigurandu-va cad este cu partea dreapta in sus, deasupra si tineti usor
totul impreunad pana se usuca.

7. Odatd ce totul s-a uscat, asezati paiele/bdtul Thaumatrope in palma. Rotiti
batul intre palme pentru a fnvarti Thaumatrope si urmariti-va desenele
prinzand viata.

8. Sfaturi si trucuri
9. Folositi ilustratii/imagini cat mai simple.
10. Plasarea corecta este cheia.
11. Distreaza-te si experimenteazad idei creative.
EDU&,’
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Flipbook / Folioscop

Tn 1868, englezul John Barnes Linnett a depus un brevet pentru aceastd inventie sub
numele de kineograph.

Principiul folioscopului se bazeaza pe cel al unei carti pe care o rasfoiesti cu degetul

mare. Pe fiecare pagind existd un desen usor diferit de cel precedent. Imaginile se

succed in ritmul degetului pe caiet si animatia se creeaza putin cate putin. La sfarsitul @
cartii, miscarea se termina. Deoarece este o singura miscare, si nu 0 miscare ciclica (ca

in cazul zoetropului sau al fenakistiscopului), poti sa improvizezi desenele pe masura ce

mergi, fiind limitat doar de numarul de pagini.

Materiale:

\g
. Bloc de note/ sticky notes
o Creioane colorate

Instructiuni:
1. Desenati-va obiectul pe prima pagind a blocnotes-ului.
2. Pe a doua pagina a blocnotes-ului, desenati acelasi obiect, dar usor mutat
intr-o parte.

o
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3. Continuati sa desenati obiectul dvs. pe fiecare pagina individuald a
blocnotes-ului. De fiecare datd miscati/deplasati usor obiectul.

4, Rasfoieste blocnotesul si urmareste-ti animatia prinzand viata!

5. Am ales sd folosim exemplul unei mingi care sare. Acesta este un mod
excelent pentru Tncepatori de a explora flip books. Am repetat cercul de pe
fiecare pagina in pozitii diferite, pentru a-| face sa para ca sare in sus.

Sfaturi si trucuri:

. Daca doriti sa va faceti propriul caiet, hartia trebuie sa fie atat groasa,
cat si flexibila (hartie Bristol). Hartia prea subtire se deruleaza prost
sau sacadat, hartia prea groasa nu este suficient de flexibild

. De asemenea, puteti lipi coli mici de hartie obisnuitd pe un caiet
simplu, acest lucru va oferi foilor rigiditatea si flexibilitatea necesara
. Exemple de desene care functioneaza bine: pasare cu aripile sus / o

pasdre cu aripile in jos, fatd zambitoare / o fata care plange, un
fotbalist in fata mingii / un fotbalist care loveste mingea

Urmareste un scurt film stop motion: Tokri (Cosul)

Dupa ce elevii au terminat activitatile, ei pot viziona un film scurt de tip stop-motion,
pentru a intelege conceptul de imagine in miscare.

Acest film infatiseaza o familie indiana (tata, mama si fiicd). Ei locuiesc intr-o casa mica,
dar par si se bucure unul de compania celuilalt. Intr-o zi, fiica decide s& deschida cutia
secretd a tatalui si i sparge ceasul foarte pretuit. Rusinata, ea decide sa ascunda ceasul
si sa nu-i spunad tatdlui ei. Cand in cele din urma tatal afla, este foarte suparat. Fiica nu
suporta sa-si vada tatdl asa, asa ca decide sa vanda cosuri, pentru a avea bani sa repare
ceasul. Cu toate acestea, ea nu trdieste intr-un mediu favorabil, iar visul ei de a repara
ceasul tatdlui ei nu se implineste.

Materiale:

J Proiector

. Calculator

. Scurtmetraj: https://www.youtube.com/watch?v=5qKYrajRNwo
Instructiuni:

. Cereti elevilor sa acorde atentie povestii

. Rugati-le sa rezuma povestea

Sfaturi si trucuri:

Acest film stop-motion reuneste utilizarea imaginilor pentru a crea miscare si acopera
subiectul contextelor adverse si impactul acestora in atingerea obiectivelor personale.
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Cu aceasta activitate, educatorul ar trebui sa inceapa o conversatie despre ceea ce elevii
interpreteaza din scurtmetraj. Pentru a le usura analiza, ghidati-i punandu-le
urmatoarele intrebari:

. Ce parere aveti despre decizia personajului principal de a nu-i spune
tatalui ei despre accident?
. Crezi ca tatal si fiica au o relatie semnificativa? De ce?
. De ce mama este mereu acasa?
. . . v 37
. De ce personajul principal nu merge la scoald?
Creati un mediu favorabil pentru ca acestia sa impdrtaseasca despre realitatile lor (daca
acestia doresc).
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Rezultatele invatarii capitolului

Tn aceastd a doua sesiune a programului, educatorul va lucra la predarea unor concepte
de bazd despre producerea imaginii in miscare. Activitatile din aceastd sesiune nu numai
ca lucreaza la dezvoltarea cunostintelor despre imaginea in miscare, dar se scufunda si
in reflectarea asupra diferitelor contexte ale migrantilor si asupra unor lupte pe care
oamenii le pot intalni din cauza realitatii lor.

Pana la sfarsitul acestei sesiuni, elevii trebuie:

e Sainteleaga despre utilizarea mai multor imagini pentru a crea
perceptia miscarii;

e Sainteleaga cum flipbook-ul si taumatropul sunt exemple ale
acestei iluzii optice;

e Sa se simta confortabil in a impartasi caracteristici despre ei insisi
si despre cultura lor;

e Sa dezvolte empatia unul cu celalalt, prin schimbul de materiale
produse;

e Saimpartaseasca culturi diferite explicand ce au ales sa deseneze
pe materialele lor.

Rezultate scontate

n aceastd a doua sesiune a programului, educatorul va lucra la predarea unor concepte
de baza despre producerea imaginii iTn miscare. Activitatile din aceasta sesiune nu numai
cd lucreaza la dezvoltarea cunostintelor despre imaginea In miscare, dar si
aprofundeaza reflectarea asupra diferitelor contexte ale migrantilor si asupra unor lupte
si dificultdti pe care oamenii le pot intalni din cauza realitatii lor.

A S ~ It
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Capitolul 1l
Textul dinaintea filmului

Abilitatea de a corecta ideile pe hartie poate fi vdazuta ca aspectul cel mai crucial al
productiei de imagini. Printre alte calitdti, scrierea de scenarii necesita abilitatea de a
planifica, structura, organiza si produce idei. Aceste sarcini nu sunt importante doar

pentru a produce imagini, ci sunt si utile pentru o comunicare eficienta si coerenta. Prin

urmare, acest capitol ar trebui sa fie evidentiat si bine inteles de catre elevi.

Tnainte de planificarea oricirei productii de imagini, trebuie s3 planificati si s scrieti o
poveste.

»Scrierea de scenarii (sau scenariul) este procesul de scriere a povestilor in mediul
scenariului. Scrierea scenariului inseamnd a scrie miscarea, actiunile, expresia si dialogul
personajelor in format text. Desi procesul de scriere a unui roman, a unei poezii sau a eseului
necesitd planificarea si structurarea unei povesti, acestea sunt foarte diferite de scrierea
scenariului. Pentru a va exprima eficient pentru ecran, sunt necesare anumite metode de
formatare. Formatul de scenariu este folosit pentru a exprima povestea vizual. Scenaristii
scriu pentru film, televiziune, jocuri video si acum chiar si seriale web online.
Povestea/scenariul poate fi scris, in speranta de a fi vdndut sau de a gdsi un agent”
(StudioBinder, 2019).

Scrierea de scenarii

PASUL 1: Povestea — in primul rand, trebuie si-ti alegi povestea. Poate fi o carte cu
capitole lungi sau o carte cu imagini mai scurta pe care o iubesti. Poate fi o banda
desenata pe care iti place sa o citesti. Poate fi o poveste pe care ai inventat-o. O poveste
buna va avea personaje puternice si te va face sa simti ceva pentru ceea ce se Intampla.
Ce poveste vei folosi?

PASUL 2: Conceptul — In continuare, descrie ,high concept -ul” povestii tale. Acesta este
termenul pe care il folosesc la Hollywood pentru a descrie care este ideea principala a
povestii tale. Pune-l intr-un format ,,ce-ar fi daca”. De exemplu, ganditi-va la filmul Mary
Poppins. Afirmatia ,ce ar fi dacd” ar fi ,Daca o ddadaca cu puteri magice ar veni sa aiba
grija de trei copii si le-ar schimba viata pentru totdeauna?” Scrieti afirmatia dvs. ,,ce ar fi
dacd”.

PASUL 3: Stabilirea scenei — Acum ca ai inteles povestea si conceptul tau, esti gata sa
scrii. Vei scrie Tn scene. Scenele sunt bucati din intregul film. Fiecare scena trebuie sa
stabileasca cine este In scena, unde este, cand este si ce se intampla. Ceea ce se
intdmpla este foarte important. Trebuie sa se intdmple ceva in fiecare scena. La sfarsitul
fiecdrei scene, ar trebui sa poti raspunde la intrebarea ,Si ce?” cu un rdspuns care arata
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de ce scena respectiva este importanta pentru filmul general. Pentru fiecare scena, este
important sa includeti un titlu pentru scend. Aceasta spune unde si cand are loc
actiunea.

PASUL 4: Ad3dugarea actiunii - Sunteti gata sa scrieti actiunea acum. Cand scriem un
scenariu, folosim ceea ce se numeste timpul prezent literar. Asta Tnseamna ca scriem ca
si cum orice se intampld in scena se Intampla chiar acum. Scriem intotdeauna la timpul
prezent.

Cand predau elevilor scrierea de scenarii, educatorii ar trebui sa incerce sa clarifice ca
aspectul important al acestei sarcini este de a structura si organiza mesajul pe diferite
etape.

Activitati:
Elevii ar trebui sa reproduca scenariul unei secvente.

Scopul activitatii: Introducerea elevilor in scenariul unei secvente de film si in
vocabularul de baza legat de aceasta.

Scrisul in orb

Aceasta activitate presupune crearea unei povesti, fard a avea imaginea completd a
ceea ce a fost scris inainte. Elevii sunt rugati sa completeze propozitia scrisd anterior,
pentru a crea o poveste. La final, povestea este citita de educatoare.

Materiale:

o Pix
. Foaie de hartie

Instructiuni:

1. Spuneti elevilor cd, unul cate unul, trebuie sa scrie o propozitie pe o foaie de
hartie. Dupa ce au scris-o, ar trebui sa-o transmita urmatorului coleg.

2. Urmatorul coleg citeste propozitia anterioara si adauga o informatie la poveste.
Tnainte de a o trece la urma3toarea, el/ea ar trebui s3 ascundd propozitia
anterioara care a fost citita, indoind hartia deasupra propozitiei.

3. Fiecare elev ar trebui sd scrie o propozitie si s3 o acopere pe cea anterioara,
pana cand toatd lumea a scris o propozitie.

4. Tn final, educatorul ar trebui s3 citeascd toatd povestea cu voce tare, astfel incat
elevii sa-si auda opera de arta.

Sfaturi si trucuri:

Tnainte de activitate, este important s& le cereti elevilor sd-si scrie propozitia foarte clar,
pentru a putea fi citita ulterior.
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Educatorul ar trebui sa promoveze un mediu confortabil si sa le ceara elevilor sa scrie
tot ce considera ca este potrivit pentru poveste. Este important sa nu judeci si sa le dai
timp sa se gandeasca la ce vor sa scrie.

Dupa citirea povestii, se asteaptd ca aceasta sa nu aiba prea mult sens. Aceasta este o
modalitate bund de a-i invata pe elevi ca este important sd reflecteze mai intai la o
poveste si sa ia in considerare informatiile anterioare atunci cand creeaza un scenariu.

41

Scenariul amestecat

Educatorul trebuie sa explice importanta muncii in echipad atunci cand prezinta o idee.
Munca in echipad este valorificata atunci cand se creeaza o idee noua, iar existenta unor
perspective multiple ale aceleiasi informatii poate fi beneficd, daca munca in echipa
este eficienta in lucrul impreuna.

Cu aceasta activitate, educatorul tipareste tabelul de mai jos, cu culorile respective.
Aceste culori sunt importante, deoarece fiecare reprezinta o categorie diferita:

Rosu: un adjectiv despre personaj
Albastru: personajul principal
Verde: o actiune/intriga a povestii

Educatorul Tmparte clasa in grupuri de cate 3 membri si ii cere fiecarui membru sa
aleagd cate un cartonas (aleatoriu). Fiecare membru ar trebui sa aleaga dintr-o
categorie diferita. Adica, 1 grupa trebuie sa aiba 1 cartonas rosu, 1 verde si 1 albastru.

n final, grupul trebuie s& creeze o poveste care s fie congruentd cu cele trei cirti pe
care le-au ales la intamplare.

Materiale:

. Tabelul urmator printat, color
. taiati fiecare celuld Intr-un card

plictisitor vrajitor Cine pierde planeta la un pariu
infometat zana Cine incepe un parc eolian
prostut print Cine mananca un paianjen
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lacom printesa Cine scrie o poveste

jucaus gargui Cine cucereste un rege
chipes cal Cine dispare
macabru dovleac Cine scufunda corabii
razator . . “
. pirat Cine salveaza orasul
(zambaret)
hidos (urat) om de stiinta Cine se pierde in spatiu

Cine locuieste intr-o

igant isica . .
&6 P caravana/rulota
vesel matusa Cine mananca doar varza
. . . Cine arunca un blestem asupra
morocanos carnati .
orasului
teribil instalator Cine salveaza o familie de ursi
Instructiuni:
1. Creati diferite categorii de carduri: adjective, obiecte/subiecte si actiuni
Grupati elevii in grupuri de cate 3 membri
3. Membrii grupului trebuie sa ia cate un cartonas din fiecare categorie (in total
3 carti, cate 1 din fiecare categorie)
4. Dupa ce fiecare membru a luat un cartonas, ar trebui sa inventeze o poveste

care sa urmdresca idea sugerata de ceea ce afirma cartile.

Sfaturi si trucuri:

Cereti fiecarui membru al grupului sa ia un cartonas, pentru ca fiecare grup sa inteleaga
ca toatd lumea ar trebui sa ia parte la aceastd activitate. Promovati creativitatea.
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Creeaza-ti propria poveste

Tn cadrul acestei activitdti, trebuie s3 le cereti elevilor s3-si creeze propria poveste, pe
baza a ceea ce ar dori sa exprime. Elevii, Tn grupuri, ar trebui sa scrie o poveste cu
inceput (cine este n scend, unde este, cand este si ce se intamplad) o intriga (povestea
trebuie sd aiba un scop) si un final (concluzia povestii/deznodamantul). 43

Cu aceastd activitate, toate grupurile (cu asistenta corespunzatoare a educatorului)
trebuie sa structureze o poveste, care va fi prezentatd in capitolul urmator folosind
fotografii (capitolul IV- de la text la imagine).

Materiale:
\g o Pix
o Hartie
Instructiuni:

1. Cereti elevilor sa faca grupuri de 3/4 membri

2. Rugati-i sa organizeze si sa structureze o poveste care sa includa un
inceput, o intriga si un deznodamant

3. Daca elevii nu termina aceasta activitate Tn timpul orei, pot avea mai
multe ore dedicate acestei activitati

Sfaturi si trucuri:

Tn calitate de educator, este important si 1i ajutati si sd 1i sprijiniti in
organizarea ideilor lor. Ei ar trebui sa 1si poata structura singuri povestile,

cu toate acestea, educatorul poate fi moderator pentru o munca eficienta
in echipa.

Nu-i Tmpiedicati sa se exprime. Ar trebui sa se simta liberi sa structureze o poveste dupa
cum le place. Daca unele grupuri sunt blocate sa dezvolte orice idee, ajutati-i sugerand
povesti simple si distractive.
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Rezultate scontate

Acest capitol este plin de activitati distractive pentru ca elevii sa-si exprime ideile,
precum si sa reflecteze asupra modului in care poate fi structuratd o poveste.

Dupa acest capitol, elevii ar trebui sa fie capabili sa:

. Inteleaga importanta scrierii unui scenariu

~

. Inteleaga valoarea luarii in considerare a informatiilor
anterioare atunci cand scriu o poveste

. Tnteleagi eficacitatea muncii in echipa
. Tnteleagi diferitele perspective ale aceluiasi subiect
. la in considerare toate informatiile disponibile atunci

cand planifica o scena
. Sa scrie o idee de poveste

. Sa lucreze in echipa si sa respecte perspectivele diferite
ale aceluiasi subiect.
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Capitolul IV
De la text la imagine

Acest capitol prezintd elevilor importanta incadrarii subiectului in scena, diferitele
trepte ale planului si utilizarea lor. Acest capitol are un dublu obiectiv:

. Sa arate cum o poveste se “traduce” din text in imagine

. Cresterea gradului de constientizare cu privire la ponderea fotografiei
n comunicare si valoarea pe care o are “ca unealta” atunci cand
vrem sa aratam ceva despre propria persoana .

In ciuda unor finclinatii catre subiectul educatiei imaginii, incurajarea elevilor s
abordeze fotografiile cu un ochi critic nu pare a fi o practicd obisnuita Tn invatamantul
european standard. , O imagine valoreaza cdt o mie de cuvinte” este o expresie
obisnuitd pe care multi dintre noi au auzit-o, dar nu poate valora decat o mie de cuvinte
daca este interpretata cu un ochi critic.

Tn acest capitol, educatorii se vor concentra pe a oferirii elevilor abilitatea de a spune o
poveste folosind imagini.

Utilizarea diferitelor planuri difera in functie de numarul de stimuli pe care i-ar putea
include in imagine. Prin urmare, atunci cand faceti fotografii, este important sa luati in
considerare ce plan este mai potrivit.

Close Up (un plan foarte de aproape)

Acest tip de imagine este perfectd pentru realizarea unui portret. Prin urmare, va ofera
punctul de vedere potrivit pentru a face o clipa eterna scotdnd in evidenta expresia
faciala a unei persoane dragi, de exemplu. Fata prin puterea privirii, a trasaturilor si a
zdmbetului aratd esenta personald a unei fiinte umane unice. Acest format, al
portretului, nu este prezentd doar in fotografie, ci si in pictura.
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Plan general

Spre deosebire de punctul de vedere anterior care descrie chipul unei persoane in

detaliu, fotografia generald concentreaza atentia asupra protagonistului intr-un mod
complet. Tn imagine, este posibil s& vedeti modelul in forma sa completa. Aceast tip de a7
fotografie, aplicata fotografiei de moda, este utild pentru a arata aspectul complet.

Plan mediu

Un alt plan folosit pentru a face o fotografie, este de planul de tip mediu care arata
imaginea vizuala centratd de la fata pana la sold. Un iubitor de fotografie isi poate
perfectiona tehnica fotografica concentrandu-se pe experienta practica a diferitelor
tipuri de fotografii care dau nastere unui set interesant de posibilitati.
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Plan larg

Natura spectaculoasda a acestui tip de imagine este perfectda pentru a surprinde
frumusetea vizuald a unei locatii naturale, de exemplu. O persoana poate fi si intr-o
imagine de acest tip, cu toate acestea, ceea ce este relevant este contextul exprimat
prin limbajul fotografiei care permite privitorului acelei imagini sa se simta putin mai
aproape de acea scena.

Plan de detaliu

Spre deosebire de punctul anterior, fotograful fixa centru de interes intr-o perspectiva
concretd a realitatii. Adicd, In acel caz, frumusetea nu se regdseste in general ci
elementele de detaliu, detaliu care atunci cand este evidentiat, poate face diferenta.
Aceste tipuri de fotografii sunt deosebit de spectaculoase pentru ca arata perfectiunea
fotografului in a vedea dincolo de evident.
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Activitdti
Cine sunt...

Dupa ce au inteles diferitele planuri/mod de fotagrafiere, elevii ar trebui sa fie capabili

sa facd singuri fotografii.

49
Smartphone-urile cu camerele lor incorporate ne-

au ajutat, in ultimul deceniu, sa producem mai
multe fotografii decat oricand. Se estimeaza ca 1,2
trilioane de fotografii au fost facute in 2017 si peste
3 miliarde de imagini au fost distribuite pe retelele
de socializare in fiecare zi (Lavoie, 2018).

Imaginile pot duce oamenii prin experiente
nostalgice, prin urmare, este important sa
dobandesti abilitatile necesare pentru a o face
eficient. Abilitatea de a face fotografii este foarte
importantd atunci cand vorbim despre productia de
imagini. Acest lucru permite individului sa
comunice printr-o planificare eficienta a imaginilor.

Activitatea urmatoare implica fotografiarea a ceea ce ei cred cd ii reprezinta ca
persoand. Educatorii le vor cere elevilor sa faca fotografii cu scenarii semnificative, apoi
le vor cere sa explice fotografia (de exemplu, contextul migratiei/ mancarea care le
place/ ce reprezinta cultura lor).

Materiale:

/0 . Smartphone-ul (functiile de fotografiere)

Instructiuni:

1. Elevilor ar trebui sa li se acorde 1 saptamana pentru a face cele 3
fotografii despre care cred ca reprezinta cultura lor (de exemplu,

adunari de familie, méncare care le place, biserici, etc.)
v 2 Dupa ce au facut pozele, elevii ar trebui sa le prezinte clasei.

n prezentarea lor, ei ar trebui s3 clarifice:

a) Ce plan au folosit si de ce
b) De ce au ales acea fotografie
c) Ce reprezinta acea fotografie pentru ei
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Sfaturi si trucuri:

Acest exercitiu necesita impartdsirea unor informatii oarecum personale. Este
important ca elevul sa se simta confortabil cu prezentarea mediului din
care vine.

Ca educator, nu trebuie sa-i fortezi sa vorbeasca despre informatii pe care
nu sunt dispusi sa le impartdseasca.

Ar trebui sa le validati deciziile si, dacd este necesar, sa corectati in principal alegerea
planificarii fotografiilor. Nu oferiti feedback negativ la alegerea imaginii.

Promovati o clasa sanatoasa si receptiva, explicand ca ar trebui sa incercam sa vedem
imaginile in sfera fiecarui elev.
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Povestirea prin insiruire de imagini

Pentru aceasta activitate, elevii trebuie sa se reuneasca in aceleasi echipe in care au fost
stabilite Tn activitatea din capitolul anterior (,,Crearea propriei povesti”).

Ca grup, acum este important sa dam putina lumina povestii care a fost structurata in
capitolul anterior.

Elevii vor avea acum ocazia sa lucreze in grup si sa aplice ceea ce au invatat despre @
planificarea imaginii.

Tn aceastd activitate, |i se cere s traducd povestea pe care au dezvoltat-o anterior in 7
imagini.

R -

A

Materiale:

Y e Camera de la telefon
/ e Povestea care a fost creata in capitolul anterior

e Recuzita necesara
Instructiuni:
1. Educatorul ar trebui sd ceara clasei sa se grupeze in aceleasi
echipe ca si in etapa de crearea a povestii
Q 2. Li se acorda timpul necesar pentru a traduce povestea in imagini.
Pentru aceasta, ar trebui sa se gandeasca la:

e Planificare foto

e Organizarea recuzitei

e |dentificarea imaginilor care vor fi facute pentru a spune mai bine
povestea

3. La final, li se va oferi posibilitatea de a-si prezenta pozele restului
clasei
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Sfaturi si trucuri:

Dezvoltarea acestei activitati poate dura mai mult. Prin urmare, in calitate de educator,
trebuie sa le oferiti timpul potrivit pentru a le desfasura.

Tn aceastd activitate, elevii trebuie s fie capabili s& lucreze in grupuri,
precum si sa fie capabili sa planifice si sa aleaga imagini pentru a spune cel
mai bine povestea pe care doresc sd o spuna.

Tn calitate de educator, trebuie s oferi feedback cu privire la planurile imaginilor,
recuzita utilizata si actiunea actorilor din aceste imagini.

Ca activitate suplimentara, ar putea fi interesant sa intrebati clasa ce au observant in
fiecare secventa de fotografii. Apoi cereti grupului care a conceput fotografiile sa
explice povestea si sa vada daca povestile se potrivesc.
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Autoportret: Me, myself, and |

Activitatea cere elevilor sa realizeze doua autoportrete, folosind fotografia de film. Unul
dintre cele doua autoportrete ar trebui sa-i reprezinte asa cum doresc sa se arete
celorlalti. Celdlalt autoportret ar trebui sa-i reprezinte asa cum cred ei cd sunt cu

adevarat.

Acest atelier are diverse scopuri care sunt asteptate din partea copiilor:

Sa descopere tehnicile asociate fotografiei de film (planificare,
filmare, proiectare) si fotografiei in general (incadrare, proiectare
expozitionald...): Este interesant, deoarece aceste tehnici sunt foarte
lente si foarte departe de ritmul foarte ridicat al produtiei de imagini
din zlele noastre.

Sa se gandeascad la diferenta care existd intre cine sunt ei si cum vor
sa fie vazuti de ceilalti; ei descopera ca importanta acordata
aspectului ii poate determina sa actioneze intr-un mod pe care nu I-
au ales cu adevarat. De asemenea, ei descopera ca imaginile postate
pe retelele de socializare sunt adesea departe de realitate; in plus, in
timp ce se gandesc la cine sunt ei si discuta despre asta cu ceilalti
participanti, ei creeaza noi legaturi sociale intre ei.

53

Foto: Imagini fdcute in timpul acestui atelier specific pe care L’Univers |-a fdacut cu
adolescenti in iulie 2021
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Materiale:

® ° Camera (sau telefon)
. Proiector
. Un decor bun
Instructiuni:
1. Prezentarea diferitelor tipuri de autoportrete + Tnceputul sesiunii
de foto.

%" 1 acestd etap3 se au in vedere dou3 aspecte:

¢ Ce arat celuilalt din personalitatea mea
e Cine sunt cu adevarat
2. Sedinta foto propriu-zisa:

Tn acest3 etap este vizibil:

e modul in care elevul este perceput de ceilalti
e modul in care este cu adevarat elevul

Aceasta etapa poate dura mai mult decat durata unei singure sesiuni. Prin urmare, elevii

ar putea avea nevoie de asistenta din partea familiei pentru a termina aceasta sarcina
acasa.

3. Dupa sedinta foto, elevii ar trebui sa-si prezinte imaginile si sa explice
diferitele lor caracteristici in sesiunea urmatoare. De asemenea, ar trebui sa
explice planurile foto pe care au ales sa le foloseasca.

Sfaturi si trucuri:

Educatorul ar trebui sa fie deschis la diferite prezentadri si sa promoveze

confortul necesar in clasa, pentru ca fiecare elev sa vorbeasca cu incredere
despre ei insisi.

Aceasta activitate este un exercitiu grozav nu numai pentru a construi increderea in
clasa, ci si pentru ca educatorul sa invete despre diferitele realitati de la elevii sai.
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Rezultate scontate:

Acest capitol include cateva activitdti care necesitd reflectie personald si impartdsire. in
acest fel, educatorul ar trebui sa caute sa promoveze un mediu confortabil in sala de
clasa.

Cu aceste activitati, elevii ar trebui nu numai sa invete despre diferitele
planuri de fotografie, ci si sa inteleaga nevoia de a se gandi la
reprezentarea povestilor in imagini.

Paralel cu aceste abilitati aprofundate, elevii trebuie, de asemenea, sa-si
imbunatateasca abilitatile de lucru in echipa, planificarea strategica si sa
isi valorifice talentele. De asemenea, li se ofera posibilitatea de a invata
despre diferite realitati si contexte, extinzandu-si astfel cunostintele

despre diverse culture (medii).
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Capitolul V
Povestim cu ajutorul sunetelor

Pana la acest capitol, productia de imagini se baza in principal pe partea vizuald a
filmului. Cu toate acestea, este la fel de important ca pe langa atentia acordata partii
vizuale, sa acorddm atentie si continutului auditiv al filmului.

Tn capitolul urmator, elevii vor afla despre importanta sunetului in film.

Desi majoritatea filmelor din zilele noastre includ utilizarea sunetului, la Tnceputul anilor
1920 au predominat filmele mute (de exemplu, filmele lui Charlie Chaplin). Desi filmele
mute transmit vizual naratiune si emotie, diferite elemente ale intrigii (cum ar fi un
decor sau o epocad) sau linii cheie de dialog pot fi transmise, atunci cand este necesar,
folosind text scris.

Tn timpul epocii filmelor mute, de la mijlocul anilor 1890 pan4 la sfarsitul anilor 1920, un
pianist, un organist de teatru sau chiar, in orasele mari, o mica orchestra, canta adesea
muzica pentru a finsoti filmele. Pianistii si organistii cantau fie din partituri, fie din
improvizatie. Uneori, 0 persoana chiar citea texte pentru public (in cinematografe). Desi
la acea vreme tehnologia de sincronizare a sunetului cu filmul nu exista, muzica era
vazutad ca o parte esentiald a experientei de vizionare.

Cu toate acestea, odata cu dezvoltarea tehnologiei si introducerea ulterioara a sunetului
in filme, s-au observat mari schimbari in productia de film. Filmele din zilele noastre
integreaza trei tipuri de sunet: voci umane, muzica si efecte sonore. Sunetele pot fi
inregistrate, editate sau sintetizate artificial.

Daca ati vizionat vreodata un film mut, puteti intelege beneficiile de a avea sunet. Chiar
si pe vremea cand in cinematografe se rulau filme mute, unele cinematografe aveau o
orgd de teatru pentru a oferi efecte sonore.

VOCI UMANE

Vocile umane includ dialogul actorilor. Acest dialog trebuie
sincronizat cu actiunea din film, iar vocile trebuie sa fie precise
fara intarziere. Vocile ar trebui, de asemenea, sa sune ca actorii
din film. Uneori dialogul este inregistrat mai tarziu si sincronizat
cu filmul. Fie ca operatorul inregistreaza dialogul, fie ca designerul
de sunet 1l adauga mai tarziu, este important sa intelegem pe
deplin ce spun actorii in timpul unui film.
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MUZICA IN FILM

Muzica din film ajutda la promovarea povestii, permitand
publicului sa anticipeze ce se va intampla, sa evoce un raspuns
emotional sau pur si simplu sa ajute publicul sa tranziteze intre

scene. Coloana sonorda a devenit mainstream pentru 57
majoritatea filmelor de succes, dar filmul are si o partiturg,
cateodatd interpretata de o orchestra mare. Coloana sonora

poate completa partitura filmului.

EFECTE DE SUNET

Efectele sonore sunt cruciale
pentru film, deoarece adauga
realism personajelor si scenelor
din film. Fie cd este vorba de un
sunetul unui cal la trap sau de doi
oameni susotind unul langa altul,
acestea confera filmului realism
pe care vizualul nu il poate face de

unul singur.

Sunetul este esential pentru intelegerea deplind a povestii. Este un instrument bun
pentru a povesti si permite publicului sa simta intregul impact al filmului. Sunetul se
desfdsoara deodata cu actiunea sau poate sugera ca actiunea s-a oprit.

Un truc pentru a muta atentia publicului de la o scend la alta este puntea sonora.
Folosirea unei punti de sunet este o tehnica pentru a mentine povestea sd avanseze
intre scene. Tn acest fel, publicul poate auzi urmatoarea scend fnainte de a o vedea.
Aceasta poate fi folosita in loc de fade in si fade out, un mod traditional de a opri si a
incepe o scena.

De asemenea, sunetul poate Tmbunatati locul in care este plasat filmul sau poate oferi
informatii despre locatia scenei. Utilizarea muzicii tematice si a sunetului poate crea
scena pentru public. Indiferent daca actorii se afld pe o strada aglomeratd, pe o insula
retrasd sau in fata unei cascade, peisajul sonor al filmului poate avansa naratiunea
povestii.

Sunetul ajutd, de asemenea, la evocarea unui raspuns emotional in public. Muzica
filmului este utila pentru a crea emotie si pentru a permite filmului sa dea un ton.
Indiferent daca este un interludiu romantic sau o secventa de actiune, coloana sonora
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poate completa ceea ce se Intdmpld pe ecran si poate ajuta la construirea tensiunii
adecvate pentru actiunea viitoare.

(Urmariti  videoclip-ul pentru a afla cum pot fi produse diferite sunete:
https://youtu.be/B3sDrmZmgLA).

Activitati
Vizionarea unui film cu Charlie Chaplin

Sir ~ Charles  Spencer
Chaplin, Jr., KBE (16
aprilie 1889 - 25
decembrie 1977),
cunoscut mai bine sub
numele de Charlie
Chaplin, a fost un regizor,
compozitor si muzician
englez de  comedie,
castigator al Premiului
Oscar, la ‘finceputul si
mijlocul erei
hollywoodiene.

Este considerat a fi unul
dintre cei mai buni mimi
Si clovni surprinsi
vreodatda n film si a
influentat foarte mult
artistii din acest domeniu.

Personajul sau principal a
fost ,The Tramp”
(cunoscut sub numele de
»,Charlot” in Franta si In
lumea francofona, Italia, Spania, Portugalia, Grecia, Romania si Turcia si ca ,Carlitos” n
Brazilia). ,Vagabondul” este un vagabond cu manierele rafinate si demnitatea unui
gentleman. Personajul poarta o hainda stradnsd, pantaloni si  pantofi derby
supradimensionati, un baston de bambus si are o mustata ca o periuta de dinti.

Pentru activitatea urmatoare, educatoarea ar trebui sa vizioneze cu copiii filmul lui
Charlie Chaplin: ,The Kid (1921)”, care nu necesita folosirea cuvintelor. Cu toate
acestea, exista o mare utilizare a muzicii pentru a induce un raspuns emotional si pentru
a completa ceea ce este aratat prin imagini.
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Materiale:

proiector
calculator
filmul: https://www.youtube.com/watch?v=LQEOc1Zugx8&t=2s

Instructiuni:

1. Spuneti-le elevilor ca vor viziona un film care nu include niciun dialog. Cu
toate acestea, utilizarea sunetului este inclusad pentru a induce un anumit

v raspuns emotional la scene.
2.

Rugati-i sa acorde atentie utilizarii muzicii si ce fel de genuri muzicale
sunt folosite in diferite scenarii (de exemplu, muzica optimista ar putea fi
folositd pentru a induce un mediu mai fericit, cantecele mai lente ar
putea transmite ideea de tristete).

Sfaturi si trucuri:

Aceasta activitate este un exercitiu mai pasiv, in care elevii trebuie sa

inteleaga cum pot fi realizate filme fara utilizarea vocii umane. Ei pot vedea,

de asemenea, ca informatiile pot fi schimbate fara a fi utilizate cuvinte si ca
aceasta metoda poate fi si 0 modalitate expresiva de comunicare.
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Daily Sound FX

Tn aceastd activitate, educatorul trebuie si-i ceard elevului si-si descrie rutinele zilnice
prin reproducerea sunetelor cu obiecte de zi cu zi. Aceasta nu este doar o oportunitate
pentru ei de a-si impartasi obiceiurile zilnice, dar este si o activitate buna pentru a se
gandi la sunetele care sunt prezente in viata lor si cum sa le reproducd cu obiecte
zilnice. Deoarece aceastad activitate necesita un anumit timp de gandire si utilizarea unor
obiecte care ar putea sa nu fie prezente in timpul sesiunilor, elevilor li sepoate cere sa
se gandeasca la diferitele sunete pe care vor dori sa le reproduca, pentru a le pregati si
prezenta in sesiunea urmdtoare.

Instructiuni:

1. Cereti-le elevilor sa scrie pe o foaie de hartie rutina lor zilnica, de la
trezirea de dimineata pana la culcare seara.

2. Dupa ce si-au notat rutina, ar trebui sa se gandeascd la diferitele
sarcini pe care le-au descris si la sunetul pe care il produc acele
sarcini.

3. Pentru fiecare sarcina, elevul ar trebui sa incerce sa se gandeasca la
sunete si sda le mimeze cu diferite obiecte de uz casnic. Acestea ar
trebui sa includa cel putin unul din fiecare tip de sunet (adica voci
umane, efecte sonore si muzica in film).

4, Elevii trebuie sa se gandeasca la ce obiecte sa aduca in sesiunea
urmdtoare, pentru a-si completa ,, povestea”.

5. Urmdtoarea sesiune va fi o oportunitate pentru toti elevii de a-si
Tmpartasi rutinele, in timp ce produc diferitele sunete pe care le-au
pregatit cu obiectele alese de ei.

Materiale:

J Pix

. Hartie

. Obiecte care produc sunete

Sfaturi si trucuri:

Acest exercitiu foarte simplu este o modalitate foarte eficienta de a-i determina pe elevi
sa se gandeascd la diferitele detalii ale productiei de imagini. Este important sa
Tncorporati sunetul atunci cand produceti filme/videoclipuri/filme. Cu toate acestea este
de asemenea important pentru ei sa inteleaga ca exista si alte modalitati de a comunica
prin imagini. Activitatile descrise mai sus ajuta la mobilizarea diferitelor abilitati care
sunt necesare pentru intelegerea productiei de imagini si utilizarea diferitelor metode
de comunicare.
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Rezultate scontate

o Intelegerea rolului sunetului in productia de imagini

° Scrierea unei secvente de evenimente

° Familiarizarea cu diferite sunete
° Diverse moduri de comunicare
o Empatie, prin invatarea despre realitatile altora

o Gandire creativa si moduri diferite de a se exprima
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Capitolul VI
Scrierea si stop-motion

Aceasta activitate se bazeaza pe cunostintele dobandite in capitolele anterioare. 63

Odata ce copiii au dobandit abilitdtile anterioare de intelegere a principiului imaginii in
miscare, scrierea de scenarii, traducerea povestilor in imagini si diferitele planuri pentru
productia de imagini, copiii trebuie sd scrie si sa produca acum un mic videoclip in stop-
motion.

Ce este Stop Motion?

Stop motion este o tehnicd de animatie in care o camera este opritd si pornita in mod
repetat, cadru cu cadru, pentru a oferi obiectelor si figurilor neinsufletite impresia de
miscare.

Animatia stop motion (numitd si animatie stop frame) este o animatie in care miscare
este capturata cadru cu cadru, obiecte fizice fiind mutate Intre cadre. Cand redati rapid
secventa de imagini, se creeaza iluzia de miscare (insa cu un efect de sacadare mai
accentuat sau nu, in functie de cat de mult sau de putin s-au miscat obiectele). Daca
intelegeti cum functioneaza animatia desenata 2D (Disney timpuriu), stop motion este
similar, cu exceptia utilizarii obiectelor fizice in loc de desene.

Procesul de baza al animatiei implica realizarea unei fotografii a obiectelor sau
personajelor urmata de miscarea lor usoara si de fotografierea noii pozitii, apoi fiecare
actiune se repeta. Cand redati imaginile consecutiv, obiectele sau personajele par sa se
miste singure.

Early stop motion a fost surprins cu camere de filmat. Animatorii nu au putut vedea cum
arata munca lor pana cand nu si-au procesat filmul. Au folosit indicatori de suprafata
pentru a tine evidenta unde se aflau personajele lor si cat de departe sa le mute. Daca
animatia nu era fluida, dacd decorul fusese lovit sau dacd iluminarea era proastad,
lucrarea era pierdutd, iar animatorul trebuia sa o ia de la capat.

Mai tarziu, aparatele video speciale i-au permis animatorului sa vizualizeze ultimul sau
ultimele doua cadre si sa le compare cu videoclipurile live de la camera. Acest lucru le-a
permis sad aiba o idee despre modul in care evolueaza animatia lor.

Exista diferite tipuri de animatie stop-motion:

p
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Object-Motion - miscare sau animare obiecte

Poate fi numita si Animatie de obiect si este pur si simplu mutarea obiectelor pentru
fiecare cadru. Aceste obiecte nu sunt concepute pentru a ardta ca o fiintd umana sau
animala recunoscuta, spre deosebire de animatia de model si de papusi care folosesc de
obicei personaje recunoscute ca subiecte (Baiat, 2022). Nu esti limitat de ceea ce poti
face aici, deoarece poti crea povesti folosind toate obiectele din jurul tau.

https://www.youtube.com/watch?v=IWcT36TsvZA

Claymation este o forma de
animatie stop-motion in care
fiecare piesa animata, inclusiv
personaje si unele fundaluri,
sunt construite dintr-o
substanta maleabild, care este
de obicei argild sau plastilina.
Plastilina este 1n general
infasurata in jurul unui schelet
de sarma, cunoscut sub
numele de armatura.

Totul este aranjat pe un decor
in care elementul care trebuie
sa se miste este mutat o
portiune mica la un moment

dat. Pentru a crea aparenta de continuitate, obiectele pot rdmane aprinse si plasate
corect in orice moment (StudioBinder, 2020). Exemple clasice in acest sens sunt Gumby

si DreamWorks’ Chicken Run.

https://www.youtube.com/watch?v=kA2XrXeHSRg
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Pixilation - mutarea sau animarea oamenilor

Pixelatia este o tehnica de filmare in care actorii si obiectele vii sunt filmate cadru cu
cadru pentru a simula miscarea. Rezultd un film cu aspect animat, in care un om si
lucrurile din jur se misca fara a fi atinse.

Miscarea poate aparea sacadatd sau neteda, in functie de golurile de miscare dintre
fiecare cadru (StudioBinder, 2022). Deoarece poate dura mult timp, nu este folosita

foarte des. in plus, este nevoie de multd dedicare din partea actorului si a
producétorilor de imagini pentru a surprinde miscarile cadru cu cadru. in zilele noastre,

aceasta tehnica este folosita pentru a da nastere unor filme interesante si foarte

originale. Aceasta tehnicd poate stimula imaginatia si putem obtine rezultate deosebite

in timp ce ne distrdm jucandu-ne cu formele si culorile oricarui obiect!

https://www.youtube.com/watch?v=Izw4cOLi9fE
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Cut-out-Motion — miscare hdrtie/material 2D

Animatia decupatd este produsad folosind personaje plate, recuzitd si fundaluri taiate din
diferite materiale, cum ar fi hartie, carton sau tesatura. Aceasta implicd mutarea acestor
obiecte decupate si fotografiarea lor in fiecare etapa folosind o camera statica care le
filmeaza perpendicular (Baiat, 2022). Bucatile de hartie 2D pot parea lipsite de viata, dar
le puteti colora si tdia dandu-le viata. Traseul cu desene animate pe care il puteti
experimenta poate fi foarte distractiv. Cu toate acestea, poate fi foarte coplesitor sa
tdiati sute de bucati.

https://www.youtube.com/watch?v=Wo6-6ENTI70

Animatie cu marionete — pGpusi in miscare

Similar procesului de animare a obiectelor, o0 marioneta este fotografiata intr-un cadru,
apoi este usor miscata si este fotografiat Tn alt cadru. Papusile au dus animatia
obiectelor cu un pas mai departe, deoarece pot fi mutate cu usurinta pentru a prezenta
mai multe intervale de miscare si expresii faciale decat alte obiecte si sunt mai capabile
sa imite comportamentul uman.

De multe ori animatorii se vor referi la figura lor acoperita cu lut peste o sarma, ca la o
marioneta, tehnicd care se incadreaza si in Claymation. Cu toate acestea, diferenta
cheie dintre animatia Claymation si Puppet este, evident, materialul folosit in ambele
(Baiat, 2022). Acelasi obiect modelat in Claymation va ardta diferit atunci cand este
realizat in animatia de papusi. Obiectele realizate cu lut vor arata de obicei mai lucioase,
in timp ce papusile ar putea transmite mai multe emotii (Baiat, 2022).
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https://www.youtube.com/watch?v=5c9wtTgMTOE

67

Animatie siluetd (cu figuri plane) — decupaje iluminate din spate

Folosind un cearsaf alb subtire sau o patura, asezati obiectele sau actorii in spatele
cearsafului si, folosind o lumina de fundal, proiectati-le umbra pe cerceaf. Animatia cu
siluete prezintd personaje animate ca umbre in miscare. Mutarea siluetelor necesita
tdierea diferitelor parti ale corpului lor si reatasarea lor folosind balamale mici de
sarma.

https://www.youtube.com/watch?v=k TSOY4KQ3w
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Activitati
Povestirea prin stop-motion

Tn aceastd etapi, elevilor |i se va oferi o singurd activitate. Pentru realizarea acestei
activitdti, trebuie sd se gandeasca la recuzitd, la actori si rolul lor in poveste si o intriga a
povestii. Ei vor trebui, de asemenea, sa scrie, sd organizeze si sa produca o animatie de
scurtmetraj stop-motion.

Educatorii trebuie sa organizeze clasa in grupuri de cate 3 persoane si sa propund o
tema (de ex., migratie; calatorie, culturd). Ar trebui mai intai sa aleaga ce fel de stop-
motion ar dori sa produca.

Materiale:
® ° Telefon/camera foto
/ . Trepied (sau un stabilizator pentru camera/telefon)
. Pix si hartie
. Aplicatie stop motion (de exemplu: Stop motion studio, iMotion)
. Recuzita (optional)
Instructiuni:
1. Educatorii ar trebui sd grupeze clasa in grupuri a cate 3/4 membri
2. Li se va spune sa scrie si sa producad un scurtmetraj stop-motion

v despre tema care a fost propusa
3.

Ar trebui sa li se acorde ceva timp pentru a-si scrie ideile si, ca grup, sa
ajunga la un acord asupra a ceea ce trebuie sa faca

4, Odata ce si-au scris povestea, pot incepe prin a se gandi la planuri de
imagine.

5. Tn cele din urmé, pot incepe s3 facd fotografii pentru stop-motion.

6. Tn final, educatorii ar trebui s& prezinte lucrdrile realizate clasei.

Sfaturi si trucuri:

In calitate de educator, trebuie s& asiste si s3 ajute atunci cand este necesar sau

solicitat. De asemenea, este important sa gestioneze Tn mod real asteptdrile copiilor cu
privire la ceea ce pot si vor sa faca. Cu toate acestea, promovati gandirea
atipica si ideile originale creative.
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Rezultatele scontate

Tn acest3 etap4, elevii ar trebui:

. Sa inteleaga diferenta dintre diferitele tipuri de animatii
stop-motion 69

. Sa stie sa-si organizeze ideile

. Sa invete sa lucreze in echipa

. Sa invete sa-si organizeze pasii pentru a atinge un

obiectiv comun.

®
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Capitolul VI
Lectia despre stima de sine

Aceasta lectie 1i ajutda pe tineri sa
reflecteze asupra mesajelor pe care
le primesc si le transmit (inclusiv
pentru ei insisi) despre valoarea lor
personald. Ei invatd pasi pe care fi
pot face pentru a se simti increzdtori
si multumiti de cu ei insisi.

Deoarece oamenii care se prezinta
prin intermediul imaginilor, vor fi
vazuti de altii (public), acest lucru
poate fi intimidant pentru oamenii
care nu sunt suficient de increzatori
sau nu se simt confortabil cu ei insisi.

Prin urmare, este crucial ca individul
sa aibad o buna stima de sine pentru a
comunica cu ceilalti (prin imagine sau
alte metode) mai eficient.

Aceasta lectie se va concentra pe
promovarea starii de comfort a
studentilor  si pe  abordarea
diferentelor fizice si psihologice ca
valori addugate la  schimburile
fructuoase cu ceilalti.

Tnainte de a aplica acest plan de lectie, poate doriti s& revizuiti urmatoarele informatii
despre stima de sine. Aceste chestiuni pot fi impartasite elevilor in timpul discutiilor

dumneavoastra.

J Stima de sine este ceea ce simti tu pentru tine, pentru propria
persoand. Aceste sentimente se pot schimba pe masura ce lucrurile
din viata ta se schimba, cum ar fi sa mergi la o noua scoala sau sa
devii fratele sau sora cuiva.

. Stima de sine poate fi pozitiva (te iubesti, respecti si ai incredere in
tine) sau negativa (te simti nesigur si neajutorat).

. Perceptia propriului corp face parte din stima de sine. Este felul in

care simti despre cum arati. Perceptia propriului corp include si
modul in care crezi ca te vad/percep ceilalti.
. A avea o imagine corporala pozitivda inseamna:
v’ S3 te simti confortabil in corpul tdu si cu felul in care arati

EDU&’;‘/

2020-1-FRO1-KA227-SCH-095474



71

v S3 te simti bine Tn legdtura cu lucrurile pe care corpul tau
le poate face

v S3 te simti idreptdtit sd aveti grija de sanatatea
dumneavoastra fizica.

] Este normal sa te lupti cu perceptia propriului corp, indiferent cine
esti, dar exista lucruri pe care le poti face pentru a te ajuta sa te simti
bine.
Reflectie &
Cereti tinerilor sa faca brainstorming, cu o lista cu lucruri care i fac pe oameni sa fie
diferiti. Includeti diferentele fizice (cum ar fi culoarea ochilor) si non-fizice (cum ar fi
genurile preferate de muzica). Faceti o lista pe o tabla alba sau flipchart. Listele ar putea
include:
. Ce ne place/ce nu ne place
. abilitati (unii oameni sunt buni la matematica, altii la scris, altii la art3,
altii la sport, altii la muzica etc.)
o interese
. indltime
. greutate
. constitutie corporala (de exemplu, zvelt, musculos etc.)
. complexitate
. culori/tip de par (drept, ondulat etc.)
. culoarea ochilor
. preferinte
Subliniaza cd unele lucruri le putem schimba prin efort (prin studiu, exersare, invdtare),
unele lucruri sunt in afara puterii noastre de a le schimba (indltimea, rasa, cine sunt
parintii nostri), iar unele se vor schimba in timp (culoarea naturala a parului, articulatiile
si muschii nostri, experientele noastre).
“ Erasiiess Prograrime y d, % Gl Jomace
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Activitdti
Activitate care implicd stima de sine

Dupa cum s-a mentionat mai sus, programul Edukino se concentreaza pe mai mult
aspect nu doar pe dezvoltarea de abulitati puternice. Tn aceastd activitate, cultivarea
imaginii de sine pozitivda va fi scopul principal, deoarece este cruciald pentru
comunicarea eficientd prin imagine.

Materiale:
@ ° tabla alba sau flipchart
/ . markere
Instructiuni:
1. Cereti elevilor sa enumere pe o foaie de hartie trei dintre lucrurile
care le plac la ei insisi si trei lucruri la care sunt buni. Pot fi aceleasi
v lucruri. Cereti sa impartaseasca voluntar exemple din ceea ce au scris.
Notati aceste lucruri pe o tabla alba sau pe flipchart.
2. Subliniati faptul ca toata lumea are puncte forte si ca aceste puncte

forte fac parte din ceea ce ne face unici si speciali. Faptul cad toti
suntem diferiti face parte din ceea ce face lumea interesanta.

3. Intreabd daci cineva a fost vreodatd tachinat sau luat peste picior
pentru ceva care il face unic? Intrebd-l cum s-a simtit si cum s-a
descurcat in situatia aceea. Cum ar putea face fata diferit situatiei azi?
Permiteti ca aceste momente sa fie despre a impartasii situatii diverse
nu pentru a gasi solutii la probleme. Nu permiteti ca acest moment sa
devind un alt moment pentru a permite tachinari. Multumiti elevilor
care sunt dispusi sa Tmpartaseasca aceste momente sensibile. Faceti-i
sa constientizeze ca daca sunt facuti sa se simtd diferiti se pot simti
raniti. Consolidati actiunile sau gandurile pozitive care sunt
impartdsite. Dacd elevii Tmpartdsesc lucruri care se intampla in
prezent si sunt ingrijoratoare, urmariti-le in privat ulterior pentru a
afla daca au nevoie de sprijin sau interventie suplimentara.

4, Cereti clasei sa faca o lista de sarcini/activitati pe care le pot face
pentru a avea o stima de sine puternica si o conttiinta a propriului
corp pozitivd. Tncurajati-i s& fie creative, pot veni cu sugestii
surprinzatoare si distractive. Lista poate include:

. Petrece timp cu oameni care te trateaza bine si te ajutd sa te
simti bine cu tine insuti.

. Folositi un discurs pozitiv, cum ar fi ,,Sunt puternic, increzator in
sine si capabil”.
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Sfaturi si trucuri:
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Tine un jurnal pentru a te ajuta sa vezi ce domenii din viata ta
au nevoie de atentie.

Sdrbatoreste ceea ce 1ti place la tine si lucreaza la schimbarea
lucrurilor care nu-ti plac la fel de mult.

Aminteste-ti ca esti unic, special, apreciat si important.

lesiti si participati la activitati cu familia si prietenii.

Mananca alimente care sunt bune pentru tine si te fac sa te
simti grozav, cum ar fi multe fructe si legume, cereale integrale
si grasimi sanatoase, cum ar fi din nuci, avocado si ulei de
masline.

Fii activ cel putin 60 de minute in fiecare zi.

Vorbeste cu un membru al familiei sau cu un prieten de
incredere daca te simti defavorizat.

Trateaza-i pe ceilalti cu bunatatea si respectul pe care le merita
toti indivizii unici.

Stima de sine nu poate fi predatd, dar poate fi intaritd. Acest plan de lectie privind

respectul de sine ar putea starni sentimente dificile pentru tinerii care sunt
extrem de nesiguri, deprimati sau care se luptd in alt mod. in timpul
acestor activitati de constientizare corporald, incurajati-i pe tineri sa
vorbeasca cu un prieten sau cu un adult de incredere dacad se simt

dezamagiti In mod regulat sau pe o perioada lunga de timp.




Ghicitori

O modalitate foarte buna si potrivitd de a construi incredere in copii este de a le
prezenta exercitii de rezolvare a problemelor (Mead, n.d.). Rezolvarea problemelor este
una dintre cele mai bune activitati care pot stimula respectul de sine. Prezentati-le
provocari deschise, permiteti-le sd facd schimb de idei si de a gasii solutii.

Pentru aceasta activitate, profesorul va prezenta cateva ghicitori, iar clasa (pe grupe)
trebuie sd Tncerce sa le rezolve. Acest lucru poate functiona asupra stimei de sine,
deoarece capacitatea de a rezolva o ,problema” le poate spori sentimentul de realizare,
in timp ce poate lucra si asupra abilitatilor de lucru in echipa.

Instructiuni:
¢ 1 Cereti clasei sa faca grupuri de cate 3 membri
/ 2. Fiecare grup are 5 ghicitori (toate trebuie sa fie diferite)
3. Li se acorda 30 de minute pentru a le rezolva pe toate
4. Dupa ce si-au notat toate raspunsurile, ar trebui sa le prezinte
educatorului
5. Educatorul ar trebui sa le corecteze, iar dacd un rdspuns nu este
corect, el/ea trebuie sa 1i sugereze sau sa Ti indrume catre raspunsul
corect
Materiale:
. 50 de ghicitori
J Pix

v . Hartie
Sfaturi si trucuri:

Atunci cand alege ghicitorile, educatorul trebuie sa stabileasca si reguli:

Regula #1: Ghicitorile trebuie sa fie in limba pe care o vorbesc copiii
implicati. Deci, daca elevii cu care lucrati vorbesc engleza, asigurati-
va ca ghicitoarea poate fi inteleasa in limba respectiva.

Regula #2: Oferiti elevilor o temd pentru a-i orienta in directia
corectd. Asadar, spuneti-le ca le oferiti o ghicitoare despre animale
atunci cand raspunsul implica un animal. Spune-le ca vor trebui sa
gandeasca in cifre atunci cand le vei oferi o ghicitoare de
matematicd. Tn orice fel puteti, oferiti elevilor cea mai bun sansa de
a ramane implicati, conectati si de a lucra din greu la rezolvarea
ghicitorilor. Dacd le vei oferi o ghicitoare deosebit de dificild,
anunta-le din timp.
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Regula #3: Spune-le ca este in reguld sa nu stie lucruri. De exemplu,
pentru a raspunde la majoritatea ghicitorilor, elevii trebuie sa stie ce
fnseamna cuvintele din ghicitoare si diferitele lor semnificatii. De
exemplu, cand intrebi: ,,Ce are un cap, un picior si patru picioare?”
elevul tau trebuie sa stie cd conceptul de ,picioare” se aplica nu
numai animalelor, ci si patului. Daca ei nu stiu asta, ghicitoarea ar
putea fi o modalitate prin care tu sa-i inveti si sa le extinzi
perspectiva si vocabularul. Daca un grup are dificultdti in a finaliza
ghicitoarea, indrumati-l sa ajunga la raspuns.




Rezultate scontate

Dupa cum am mentionat mai sus, acest capitol se concentreaza pe promovarea unui
sentiment de pozitivitate fatd de sine si cresterea stimei de sine. Desi acest lucru ar
putea sa nu fie direct legat de educatia imaginii, este crucial atunci cand vorbim despre
prezentarea in public. Pentru a comunica cu ceilalti mai eficient, este important sa aveti
o imagine de sine pozitivd si, in consecintd, sa puteti prezenta acea imagine de sine
pozitiva prin diferite metode de producere a imaginii.

Cu acest capitol, elevii ar trebui:

J Sa se simta mai siguri de capacitatile lor

. Respectati diferentele celorlalti

. Considerasi diferentele lor ca trasaturi valoroase
. Intelegerea eficientei muncii in echipa

EDV&’;‘(
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Capitolul ViII
Vizionarea de filme

Tn ciuda faptului c& vizionarea filmelor se face in primul rand in scopuri de divertisment,
intelegeti ca acestea pot imbunatati in mod eficient educatia si procesul de invatare pe
0 anumitd tema. Prin urmare, filmele pot fi utilizate eficient ca instrumente
educationale pentru copii, in special pentru promovarea incluziunii si a
multiculturalitatii in cadrul unei sali de clasa.

77

Exista mai multe beneficii in integrarea proiectiilor de filme in sala de clasa:

Ajutad elevii sa se exprime corect

Filmele descriu o anumita intrigd sau o tema prin dialogul dintre personaje. Aceasta
fnseamna ca atunci cand filmele sunt folosite ca instrumente didactice, ele fac mai mult
decat sa 1i ajute pe copii sa inteleagd mai bine subiectul, spre exemplu, urmarind modul
in care personajele comunica intre ele, primesc indicii despre exprimarea corecta. in
acest fel, filmele 1i ajutd pe elevi sa invete cum sa interactioneze unii cu altii intr-un mod
mai sanatos (Reed, 2022).

li ajutd sd inteleagd societatea

Diferitele personaje au de obicei perspective diferite cu privire la intriga din filme si
toate folosesc metode diferite pentru a gestiona anumite situatii. Cand copiii se uita la
filme in clasa, ajung sa vada aceste scenarii in joc, oferindu-le o noua perspectiva asupra
vietii. Ei ajung sa inteleagd ca fiecare este diferit si cd existd mai mult de o abordare
pentru a rezolva cu succes o anumita situatie (Reed, 2022).

Stimuleaza intelegerea conceptelor de cdtre elevi

Filmele ofera de obicei o lectie sau doud. Uneori, un film i-ar putea permite unui
profesor sa ofere mai multe perspective asupra unui subiect. Acesta va Tmbunatati si
mai mult intelegerea subiectului de citre elev. In consecints, educatorul devine un bun
eseist intr-un anumit subiect (Reed, 2022).

Cresteti eficienta invatarii

Tn cele din urm4, filmele I&rgesc orizontul de invatare si introduc metode alternative de
invatare. Depdsirea lectiilor din manuale este o practicd inovatoare pe care profesorii
moderni ar trebui sa o incerce.

Filmele provoaca emotii asupra elevilor, ceea ce ar putea provoca procese de gandire
suplimentare. Aceste emotii, uneori, pot creste eficienta reamintirii informatiilor (Tyng
et al., 2017).
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Activitati
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Screening/Proiectii

Dupa proiectie, mediatorul Tncepe o discutie despre filme, sustinuta in continuare de
imaginea care ilustreazd filmele (vezi mai sus). El/ea pune cateva intrebari pentru a
genera o dezbatere asupra a ceea ce a fost urmarit. Filmele ar trebui sd aiba legatura cu
migratia si calatoriile. Prin urmare, elevii ar trebui sa inteleaga diferitele perspective ale

imigrarii si toate luptele care pot aparea din schimbarea locului de viata.

Alegerea filmelor trebuie facutd de educator. Cu toate acestea, el/ea ar trebui sd
respecte cateva indrumari, pentru a se asigura ca filmul se adapteaza programului:

1.

Materiale:
\J

Instructiuni:

<
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Filmul ar trebui sa fie adecvat varstei. Ceea ce nseamna cd nu ar
trebui sa existe niciun continut care sa nu fie adaptabil copiilor cu
varsta cuprinsa intre 6 si 12 ani.

Filmele ar trebui sa poata fi identificate si ar trebui sa acopere
subiecte despre migratie, calatorii si/sau situatii de vulnerabilitate.
Educatorul ar trebui sa respecte daca elevii nu se simt confortabil in
vizionarea unui anumit film.

Daca este posibil, educatorul ar trebui sa aleaga filme locale, pentru a
descrie mai bine realitatea elevilor din acea tara

Filmele nu trebuie sa fie foarte lungi, pentru ca proiectia lor sa se
fncadreze intr-o singura sesiune.

Proiector
Laptop

Tnainte de proiectia filmelor, educatorul trebuie s le explice copiilor
tema proiectiei: ,Caldtorie si invatare”. Mediatorul pune céateva
intrebari elevilor, ajutandu-i intre timp sa raspunda la acele intrebari.

e Ce finseamna ,cdlatorie”? Cuvinte cheie pentru a descrie
,Calatorii”: miscare, aleasa sau fortata, mijloace de transport, diferite
tari, diferente culturale

. Ai cdldtorit deja?
. Ce tdri cunoasteti?
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. Calgtoria sd te invete lucruri noi: fiecare tard sau comunitate
are propriile sale haine, limbi, obiceiuri de gdtit, sdrbdtori.
Asadar, invatdm lucruri noi intdInind oameni care vin din altd
parte.

. Conform elevilor din tdrile mentionate anterior, mediatorul Ti
poate intreba despre specificul acestor tdri: ce limbd este
folositd in Italia? etc

2. Apoi mediatorul prezinta filmele. Prezentarea sa este sustinuta vizual de
imagini pe ecran care ilustreaza diferite filme.

3. Dupad proiectia filmelor, educatorul ar trebui sa le ceard elevilor sa
reflecteze asupra filmelor. Educatorul ar trebui sa pund urmatoarele

intrebari:

. Ti-au pldcut filmele? Ce ti-a pldcut mai mult?

. Poate cineva sd descrie ce se intdmpld in primul film? (Putem pune
aceastd intrebare pentru toate filmele dacd avem timp).

. Ce tard sau parte a lumii ati recunoscut?

. Ati observat diferente intre regiunea in care trdim si aceastd
tard/parte a lumii? Si asemdndri?

. Existd un loc din aceste filme in care ti-ai dori sd poti trdi? Un loc unde

nu ai putea merge? De ce?

Sfaturi si trucuri:

Apoi, mediatorul initiaza un atelier legat de tema proiectiei. De exemplu:

el/ea le cere sa faca un desen al locului perfect sau ideal in care fsi doresc

s3 locuiascd. Tn centrul desenului, ei trebuie s3 se deseneze in actiune: in
acest loc special, ce ati face sau ce ai invata sa faci?

La sfarsitul acestei sesiuni, cand toatd lumea a terminat cu desenul, unul dupa altul,
elevii vin in fata grupului si isi comenteaza propriul desen.

Prin filme pot fi abordate uneori subiecte foarte personale, atat de catre tineri cat si de
educatori, iar relatia de incredere se construieste putin cate putin. Dincolo devizionarea
de filme, a face o activitate impreund, a ne intalni intr-un loc neutru, ne permite sa
atingem o multime de detalii educative: sa fii la timp, sa te deplasezi autonom in oras
folosind mijloacele de transport in comun.
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Rezultatele invatarii ale capitolului

Pe parcursul acestui capitol, elevii ar trebui sa dezvolte o abordare diferita fata de filme.
Din acest moment, ar trebui sa poata viziona filme cu o viziune mai critica si sa inteleaga
sensul povestii.

Prin aceste activitati, elevii ar trebui:

. Sa poata discuta despre diferite subiecte care au fost
abordate in filme

. Sa inteleaga diferite puncte de vedere

. Sa aiba o pozitie mai critica atunci cand vizioneaza filme
. Sa inteleaga realitatea migratiei

. Sa fie mai incluziv si mai intelegator fata de migratie si

colegii lor migranti

B & M B <
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Capitolul IX
Excursie scolara in puncte culturale

Tnainte de a fncepe o temd unicd sau centrald pentru programul de educatie prin
imagine din anul scolar, poate fi important sd trecem in revista structurile de resurse 23
prezente la nivel local (de exemplu, cinematografe, biblioteci, scoli de cinema,
festivaluri, institutii publice, muzee, expozitii de arta etc. ..), fiind necesar sa 1i contactati
pentru a-i asocia cu proiectul. intr-adevar, aceste structuri pot oferi sprijin uman, tehnic
sau material programului. Profesionistii pot anima in intregime sau partial atelierele si

pot prezenta elevilor meseriile cinematografice in diversitatea lor.

Intr-un curs de descoperire a cinematografiei si audiovizualului, este important s3
descoperim si locul spectatorului. Este important sa deschidem elevilor usile locatiilor
culturale. Fiind intr-o situatie precard, intr-o societate care nu le transmite multe
imagini pozitive despre ei insisi, se pot simti ilegitimi sa treaca pragul anumitor spatii
culturale. Este extrem de important sa spargem aceasta bariera simbolica prin insotirea
elevilor in aceste locuri culturale, in momente dedicate dar si prin introducerea lor in
sesiuni de cinema deschise intregului public pentru ca acestia sa inteleagd conduita
sociala ale spectatorilor la un cinema: linistea in timpul proiectiei, dar si vorbirea in
public la sfarsitul filmului dacd este planificat un timp de schimb sau dezbatere la
sfarsitul proiectiei. Cadrele didactice si educatorii pot organiza si, de exemplu, o vizita la
0 expozitie sau o participare la lansarea unei carti pentru a promova aceste ,abilitati
sociale” si implicarea si participarea tinerilor la activitati civice si artistice din
comunitate.

Instructiuni pentru alegerea ,,punctelor culturale”:

. Tnainte de a prezenta clasei preferintele lui, educatorul ar trebui s
facd o listd cu locurile care ar putea fi interesante pentru elevi

. Aceasta lista ar trebui sa includa muzee, expozitii, asociatii si ONG-uri
care au legdtura cu migratia si/sau productia de imagini.

. Educatorul ar trebui sa dea voce elevilor pentru a-i asculta despre

propriile interese si despre locurile sau activitatile artistice pe care si-
ar dori sa le desfasoare.

. Institutiile care vor fi vizitate trebuie contactate Tnainte de ziua vizitei
si, daca este posibil, ar trebui sa planifice activitati si dinamice care sa
fie implementate cu elevii.

. Este important sa retineti ca locurile de vizitat ar trebui sa promoveze
un mediu confortabil pentru ca elevii sa isi Impartaseasca punctele de
vedere, precum si sa fie o oportunitate pentru ei de a invata despre
diverse sectoare (adica, migratie, productie de imagini, cinema
integrarea in societate, etc).
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Capitolul X
Proiect final

Prin acest capitol, elevii ar trebui sa parcurga punctele initiale care au fost discutate n
acest program.

Diferitele activitati ar trebui sd aiba in vedere promovarea empatiei in randul elevilor
unul fata de celdlalt, precum si fatd de persoanele care provin din medii vulnerabile.
Acest lucru este important deoarece acesti elevi pot fi intr-o zi lideri ai comunitatilor lor.
Prin urmare, empatia este o piatra de hotar pentru ca acestia sa relationeze si sa creeze
relatii cu medii diverse si sa abordeze mai usor realitatile adverse ale lumii.

Pe langa empatie, dialogul intercultural si o educatie multiculturala sunt, de asemenea,
importante pentru comunicarea in zilele noastre. Abilitatea de a comunica cu diferiti
oameni este cruciald in lumea multiculturald de astazi. Prin urmare, acest program, prin
diferitele activitati, promoveaza teambuilding-ul si acceptarea diferitelor perspective.
Mai mult, o educatie care evidentiaza bogatia diferitelor culturi si creeaza oportunitati
de impartasire a acestor culturi, este o educatie care poate aduce numeroase beneficii
tuturor celor implicati.

Implementarea acestui program poate varia, deoarece este adaptabil pentru
profesionistii in imagine, precum si pentru educatorii scolari. In general, acest program
urmareste promovarea unui mediu sigur pentru un proces de invatare eficient. Acest
lucru este benefic nu numai pentru elevi, care pot avea o experienta mai complexa de
dobandire a competentelor, ci si pentru educatori, deoarece elevii s-ar putea simti mai
confortabil Tn a impartasi experiente mai personale.

n general, a invata cum s& produci imagini este, de asemenea, util pentru a te prezenta
mai potrivit pe retelele sociale. Acest program ajuta, de asemenea, sa prezinti o imagine
mai pozitivd despre tine, precum si despre comunitatea ta. in schimb, aceastd
reprezentare pozitiva poate duce la o mai buna imagine despre sine.

Pentru acest capitol final, elevii vor avea ocazia sa-si prezinte creatiile restului clasei si
chiar parintilor.

Tn calitate de educator, ar trebui sd organizati un eveniment la care sunt invitati parintii,
familia si elevii insisi. Tn acest eveniment ar trebui abordate diverse teme: educatia
imaginii, abilitatile dobandite, feedback despre program.

O a doua parte a evenimentului ar trebui sa fie o oportunitate pentru elevi, in grupuri
mici de lucru, de a prezenta un produs mic care a fost dezvoltat (singuri sau in
colaborare cu alti elevi) pentru a fi impartasit cu restul clasei.

Acest produs ar trebui sd adune tot ce s-a invdtat prin program (de exemplu,
planificarea imaginilor, utilizarea sunetului, stop-motion, etc.). In functie de proiectele
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elevilor, ar putea fi importantd crearea unor parteneriate cu studiouri locale de imagine
sau profesionisti din educatia imaginii, pentru posibila editare a videoclipurilor.
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Concluzie

Cand implementeaza acest program, educatorii ar trebui sa simtd ca mentin interesul
clasei in diferitele activitati de-a lungul capitolelor. Educatorii trebuie sd analizeze
motivatia clasei si usurinta in realizarea diferitelor exercitii si sa le adapteze in functie de
nevoile elevilor.

Dupa cum sa mentionat mai sus, implementarea acestui program nu ar trebui sa fie
benefica nu doar pentru elevi, ci si pentru profesionistii care le implementeazd. Acestia
din urma ar trebui sd se simta mai conectati la elevi si sa fie mai constienti de diferitele
realitati existente in clasd si, In consecintd, sa promoveze un stil de educatie mai
incluziv.

Pe de altd parte, elevii ar trebui sa invete tehnicile de producere a imaginii (cel putin
cele care au fost gandite in capitole), dar, mai important, ar trebui sa simtd ca datorita
acestui program se pot exprima mai usor in scoald. De asemenea, ar trebui sa dezvolte
0 mai buna stima de sine si un sentiment de apartenenta la societate.

Prin crearea unui spatiu in care elevii pot fi cu adevarat ei insisi si pot dedica timp
pentru a produce materiale si a le impartasi colegilor de clasa, elevii pot beneficia de un
mediu mai confortabil si mai stabil, unul caruia ii apartine.
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